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Vorwort 


Vor Ihnen liegt ein Paket von zehn Disketten, dazu noch ein englisches Handbuch. 
Ein kurzer Blick ins Programm offenbart sechs verschiedene Editoren mit 
zahlreichen Menüs und Requestern. Der Einstieg in Imagine wird einem also nicht 
gerade leicht gemacht. Gerade diese Art von Programmen verlangt aber einiges an 
Einarbeitung. Besonders Imagine, weil es einerseits bestimmte Eigenheiten 
aufweist und mit besonders vielen Funktionen aufwarten kann. Daher führt nur der 
schrittweise Einstieg zum Erfolg, wobei am Anfang nicht zuviel erwartet werden 
darf. Dies gilt besonders für den „absoluten“ Imagine Einsteiger. Turbo-Silver 
„Aufsteiger haben es da schon viel leichter, weil Imagine trotz erheblicher 
Verbesserungen sich immer noch im Grundsatz an diesen Vorgänger orientiert. 


Dieser Einstieg gilt für die 2.0-Version von Imagine, weil diese ein ganzes Stück 
komfortabler ist. Es ist also sehr zu empfehlen sich die derzeit aktuelle Version zu 
besorgen, auch deshalb weil damit einige Dinge machbar sind die in den 
Vorgängern garnicht, bzw. viel umständlicher zu erledigen waren. 


Generell ist der Blitzeinstieg auf Einzelbilder ausgelegt, obwohl auch die wich- 
tigsten Animationsarten an vier einfachen Beispielen erklärt werden. 


Bislang noch nicht in der Imagine-Literatur zu finden war eine Auflistung häufig 
auftretender Probleme und deren Lösungen, deshalb auch hier ein Abschnitt dazu. 
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Zum Schluß finden Sie alle alle Menüeinträge und die wichtigsten Requester mit 
jeweils einer knappen Erläuterung. Die Auflistung geschieht editorweise und in der 
dort gegebenen Reihenfolge. 


Die Zusatzdiskette enthält Projekte, Attribute, Brushes, Objekte und die von mir 
benutzte Konfigurationsdatei. Nicht alle Objekte vom ersten und zweiten 
Beispielprojekt sind aber vollständig fertiggestellt. Aus eigener Erfahrung weiss ich 
nämlich, daß dann die Objekte nur eingeladen werden, ohne das eigentliche 
Verständnis zur dessen Herstellung. Vielleicht hört sich dies etwas lehrmeisterlich 
an, aber ich finde daß erst bei selbst erstellten Objekten das richtige Erfolgs- 
erlebnis zustandekommt. Und gerade dies ist in solchen Programmen oftmals 
riesengroß, besonders natürlich in IMAGINE! Sicher gibt es auch Enttäuschungen, 
wenn das Bild nicht so wie geplant, aussieht. Generell muß aber immer etwas 
Geduld mitgebracht werden, denn auch die Profis verschweigen meistens höflich 
ihre Mißerfolge und den echten Zeitaufwand für ein gutes Bild. 
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Hard- und Softwarevoraussetzungen: 


Wirkliches sinnvolles Arbeiten mit Imagine setzt eine Turbokarte mit Coprozessor 
und etwa 4 MB-Hauptspeicher vorraus. 1 MB Chipram ist in jedem Fall Vorraus- 
seztung. Ist ein A-3000 vorhanden, hat dieser noch den Vorteil daß der Interlace- 
Modus von Imagine genutzt werden kann. Ebenso ist eine schnelle Festplatte von 
Vortel, da Imagine die Objekte nicht im Speicher hält, sondern von den 
Datenträgern lädt. Richtig Spaß macht es allerdings erst so ab A-3000 
Geschwindigkeit und etwa 6 bis 9 MB Hauptspeicher möglichst in 32 Bit, jedenfalls 
habe ich dies so empfunden, denn auch ich habe damals mit Turbo Silver ohne 
Turbokarte angefangen. Ein Arbeiten mit einem normalen 7-MHZ-Amiga ist mit 
Imagine nicht sinnvoll, weil alleine schon der Bildschirmaufbau recht schleppend 
vonstatten geht. Die folgenden Beispiele sind aber auch ohne solche Ausstattung 
mit ca. 3 MB-Speicher durchzuziehen, schließlich soll jeder zu seinem Recht 
kommen. 


An Zusatzprogrammen wird eigentlich nur Deluxe-Paint ab Version 2 aufwärts 
gebraucht. Genauso gehört ein Disk-Utility Programm wie Diskmaster, SID oder 
Dir-Opus dazu. Die Grundfunktionen der Amiga-Bedienung wird vorrausgesetzt. 


Sehr nützlich ist es, wenn Sie selbst etwas Fotografiererfahrung mitbringen, da es 
hier ja auch um die Gestaltung des Bildes sowie der richtigen Beleuchtung geht. 
Ebenfalls sollte räumliches Verständnis vorhanden sein. 
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Aufbau von Imagine: 
Das Programm von Imagine unterteilt sich in: 


Projekt Editor: 


Hier werden Projekt-Ordner angelegt oder auch wieder geladen, welche später 
sowohl die erstellten Objekte und auch die dazugehörigen Bilder in Unterordnern 
enthalten. Ebenso wird hier die Berechnungsart und die Auflösung der ge- 
wünschten Bilder eingestellt. Letztendlich geschieht hier auch die Berechnung der 
Einzelbilder oder der Animation. 


Detail Editor: 

Editor in dem die Objekte entstehen und auch mit Materialeigenschaften versehen 
werden. Die fertigen Objekte müssen dazu abgespeichert werden, um sie später 
wieder einladen zu können. 


Forms Editor: 


Dient zum Erstellen von einfachen organischen Körpern und ist in der Arbeitsweise 
hauptsächlich interaktiv, also zum Freiformmodelling, zu gebrauchen 
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Cycle Editor: 


Erstellt zyklische Bewegungsabläufe, also sich wiederholende Bewegungen, wie 
sie zB. bei einer gehenden Person vorkommen. Die entsprechenden Objekte 
werden entweder vom Detail- oder vom Forms-Editor verwendet. 


Stage Editor: 


Bühne auf der die Positionierung der Objekte, der Kamerastandpunkt und die 
Beleuchtung gesetzt wird. Auch hier müssen die Objekte, die aus den vorher- 
gehenden Editoren stammen, eingeladen werden. Weiterhin kann in diesem Editor 
der Bewegungsablauf von Objekten interaktiv festgelegt werden. 


Komfortabler Script-Editor der alle Schauspieler, also die Objekte die sich im Stage 
Editor befinden, enthält. Hier werden zeitlich genaue Bewegungsabläufe festgelegt, 
die auch später noch veränderbar sind. Verschiedenfarbige Balken veran- 
schaulichen dabei die Zusammenhänge eines Animationsablaufes. 


Action Editor: 


Preferences: 


Eigentlich auch ein Editor, dient er doch dazu, verschiedene Voreinstellungen von 
Imagine den eigenen Wünschen anzupassen. 
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Installation 


In dem Paket von Imagine befinden sich zwei Disketten mit jeweils der FP- und der 
Integerversion von Imagine. Erstere wird gebraucht, wenn eine Turbokarte mit 
einem Coprozessor oder ein A-3000 benutzt wird. Solch ein Coprozessor be- 
schleunigt nur die eigentliche Berechnung des Bildes, nicht aber den Editor- 
bildaufbau. Um mit einer Turbokarte alles für Imagine herauszuholen, sollte man 
zuallererst die Cache- und Fastrom-Option wählen. Bei dieser Einstellung wird 
sowohl ein Zwischenspeicher benutzt und auch das Betriebssystem ins Ram 
gelegt. Dann erst in Verbindung mit 32-Bit Ram, geht auch der Editoraufbau zügig 
und schnell. 


Bei einer Turbokarte ohne Coprozessor oder einem normalem Amiga darf nur die 
INT-Version, also die Integerversion von Imagine verwendet werden. 


Die eigentliche Installation geschieht durch einfaches rüberziehen der 
entsprechenden Schublade FP oder INT der jeweiligen Diskette auf Ihre Festplatte. 
Anschließend sollten dann von der Diskette DEMO die Ordner ATTRIBUTES, 
EFFECTS und TEXTURES in den zuvor angelegten FP oder INT Ordner kopiert 
werden. Ändern Sie aber bitte Ihre entsprechende Fp oder INT-Schublade in 
„Imagine“ um, damit es keine Mißverständnisse im Text gibt. 
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Wichtig ! 


Alle Beispielprojekterläuterungen beziehen sich auf die mitgelieferte Konfigu- 
rationsdatei. Zum nachvollziehen der Beispiele muß daher die „imagine.config“ die 
sich in Ihrem Imagine-Ordner befindet, durch die von der Zusatzdiskette ersetzt 
werden. Diese befindet sich dort im Konfigurationsdatei-Ordner. Ich habe mir wohl 
überlegt ob ich Ihnen meine Konfigurationsdatei so „aufzwingen“ soll, fand es dann 
aber doch günstiger, denn Sie können diese später ja nach belieben ändern. 
Andererseits habe ich diese Datei durchaus praxisgerecht angepasst, wie Sie dies 
vielleicht im Laufe der Zeit feststellen werden. 


Die verwendete Schreibweise von beispielsweise Function/AddW/AXIS ist die ge- 
bräuchliche Abkürzung der Menüeinträge und soll hier heissen, daß im Functions- 
Menüpunkt der Untermenüpunkt Add/Axis ausgewählt ist. Dabei ist aber immer die 
eigentliche Funktion um die es geht, in Großschrift gehalten. 


User-Rot soll heissen, daß das Usergadget Rot angeklickt werden soll. 


Re-A und p bedeutet, daß die Rechte Amiga Taste vor der Taste P zusammen mit 
dieser gedrückt werden muß. 
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Projekt „Vogel“ 


Es soll eine einfache Figur erstellt und komplett bis zum fertigen Bild berechnet 
werden. 


Hier in diesem Abschnitt finden sich einige wichtige grundsätzliche Erklärungen zu 
immer wieder gebrauchten Funktionen, so das dies Beispiel für einen Imagine- 
Neuling unerläßlich ist. 


Ist die Installation soweit abgeschlossen, so wird Imagine von der Workbench über 
das FP- oder INT Icon gestartet. 


Dann wählen Sie ProjekVNEW aus der Menüleiste. Im PROJEKT NAME- 
REQUESTER wird dann neben File „Vogel“ eingegeben. (Achtung, die Fest- 
plattenpartition, auf der sich Ihr Imagine-Ordner befindet, muß für das Beispiel 
noch etwa 0.5 MB frei haben.) 


So wie hier beschrieben, wird sich dann in Ihrem Imagine-Ordner ein Unterordner 
mit dem Namen „Vogel.imp“ befinden. In diesem befindet sich dann ein weiterer 
Ordner mit dem Namen „Objects“. Imagine hat also eine Projekt-Schublade und 
eine allerdings zu diesem Zeitpunkt noch leere Objects-Schublade angelegt. 


Es erscheint nun der Projekt-Editor. Von diesem gehen wir nun oben in der 
Menüleiste mit Editor/DETAIL EDITOR zum Detail-Editor. 
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Drei Fenster stellen hier jeweils die Ansicht von Oben (TOP), von Vorne (FRONT) 
und in der Rechts-Ansicht (RIGHT) dar. Voreingestellt ist auch ein 
Gitterlininenraster, welches einem bei der Objekterstellung hilfreich sein kann. 
Rechts oben ist noch ein Perspektivevorschaufenster zu sehen. Deshalb nenne ich 
diese Ansicht im Text QUAD-VIEW. 


Jeweils links unten in den drei Fenstern ist ein Winkel mit Buchstaben zu sehen, 
welcher die Achsenausrichtung der Weltkoordinaten angibt. In Imagine ist die Tiefe 
nicht wie meist üblich der Z-Wert, sondern es ist hier der Y-Wert. 


Die Weltkoordinaten sind sozusagen der Raum, in dem in Imagine die 
sogenannten Objekte konstruiert werden. 


Unten waagerecht sind die Usergadgets zu finden, die einen schnellen Zugriff auf 
die immer wieder gewünschten Funktionen gestatten. Oben sind alle Funktionen 
per Menüleiste anzuwählen. 


Klicken Sie nun die linke Auswahlleiste FRONT an, um eine bildschirmfüllende 
Ansicht von vorn zu bekommen. 


Falls Sie einen A-3000 oder einen Flickerfixer besitzen, können Sie bei der unteren 
Leiste mit den Usergadgets User-| drücken, wobei dann in den INTERLACE Editor- 
Modus umgeschaltet wird. 


Nun User-PRIM anklicken und SPHERE auswählen. In dem erscheinenden 
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SPHERE PARAMETERS-Requester mit der Maus in das Feld CIRCLE SECTIONS 
vor die 24 klicken und 12 eintragen. Dann mit Return bestätigen, so das die Zahl 
24 durch 12 ersetzt wird. Hier und später gilt, das nicht erwähnte Eingabe- 
möglichkeiten in ihrer Voreinstellung belassen werden sollen. 


Ganz wichtig in Imagine ist, daß nach jeder ZAHLEN- ODER TEXTEINGABE diese 
mit RETURN bestätigt wird ! Wird dies vergessen, so wird eine Anderung nicht 
übernommen. 


Jetzt OK anklicken. 


In dem Editorfenster baut sich nun eine orangefarbige Kugel auf, was soviel heisst, 
daß sie angewählt ist. Diese soll nun so verformt werden, daß sie oval und senk- 
recht steht. Dazu wird die Kugel an ihrem gelben Mittelpunkt angeklickt, so daß sie 
violett wird und nun aktiviert ist. Dann ObjecYTRANSFORMATION wählen und in 
dem erscheinenden Tranformationsrequester SCALE anklicken. Neben Z vor der 1 
wieder die Maus setzen und den Wert auf 2 abändern und dann mit PERFORM 
bestätigen. 


Die Kugel ist nun per Zahleneingabe zu einem Oval geformt worden. 
Wenn Sie mit der Maus irgendwo in ein leeres Feld klicken wird übrigens die Kugel 
wieder deaktiviert, ( Orange) also immer merken: Vor einer Editierung muß das 


Objekt an seinem gelben Punkt mit der Maus angeklickt werden, so daß es 
aktiviert ist. Stattdessen kann aber auch die F1-Taste gedrückt werden. 
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Mit Functions/Add/SPHERE holen Sie sich nun eine weitere Kugel in den Editor. 
Mit der Taste F1 aktivieren Sie diese, so daß sie violett wird und drücken die Taste 
m wie MOVE. Die Kugel wird nun zum Quadrat und kann jetzt mit gedrückter linker 
Maustaste beliebig verschoben werden. Schieben Sie das Quadrat nun oberhalb 
des Ovals, denn es soll nämlich ein Vogel entstehen bei dem Sie gerade dessen 
Kopf bewegen. 


Ist die Kugel richtig positioniert, so nimmt sie beim Druck auf die Leertaste wieder 
ihre Kugelform an. Diese Vorgehensweise nennt sich interaktiv, weil hier per 
Augenmaß vorgegangen wird. Auch komplizierte Objekte werden beim Editieren 
nur als Rechteck gezeichnet, weil dadurch in Echtzeit manipuliert werden kann. 
Diese Kugel sieht im Editor anders aus als die vorhergehende, weil sie eine 
sogenannte perfekte Sphere ist, die sich zwar schneller berechnen lässt, dafür 
aber nicht verformt werden kann. 


An der Kugel können Sie gut sehen daß sich in der Mitte ein Winkel mit der 
gleichen Achsenausrichtung wie in den Editorfenstern befindet. Dies ist das lokale 
Koordinatensystem des Objektes, auch AXIS genannt, welches den Bezugs- und 
den Drehpunkt dieses Objektes darstellt. 


Setzen Sie nun mit Functions/Add/PRIMITIVE eine Tube in den Editor. Auch hier 
erscheint wieder der PRIMITIVE TYPE-Requester, nur das hier die TUBE 
angeklickt werden muß. Dann RADIUS in 5 und CIRCLE SECTIONS in 8 um- 
ändern und wieder mit OK bestätigen. Das „Bein“ schieben Sie nun wie vor, mit 
zuerst Fi und m diesmal an die entsprechende Stelle, also links unten von dem 
Oval. Danach Leertaste drücken nicht vergessen ! 
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Ein zweites Bein wird noch gebraucht. Mit ObjecY/COPY wird die blaue Tube in den 
Zwischenspeicher von Imagine gebracht. Nun verschieben Sie das Bein, wieder 
mit m nach rechts, es soll also das zweite Bein werden. Nun holen Sie dann mit 
Object/PASTE das erste Bein aus dem Zwischenspeicher. Jetzt sind zwei Beine 
da, die nun noch etwas auseinander rotiert werden sollen. Haben Sie bislang mit 
der Tastatur die Objekte bewegt, kann dies auch mit User-Mov geschehen. Ebenso 
die folgende Rotation mit User-Rot. 


Wählen Sie das linke Bein an (violett) und drücken User-Rot und danach User-Y. 
Oben rechts erscheint dann beim Druck auf die linke Maustaste Angle. Die Maus 
bewegen Sie nun solange, bis die Anzeige auf Angle= 15.00 steht. Dann die 
Maustaste loslassen und die Leertaste drücken. 


Auch das andere Bein soll noch gegensinnig rotiert werden, hier ist die Anzeige 
dann -15.00. Also kann auch interaktiv genau gearbeitet werden. Klicken Sie nun 
die RIGHT-Leiste an, um in die bildschirmfüllende Rechtsansicht zu gehen. 


Der Vogelkörper und der Kopf sollen nun gleichzeitig nach vorn geneigt werden. 
Dazu zuerst den Körper, die linke Shift-Taste drücken und dann den Kopf 
anwählen, so daß beide blau werden. Diese Mehrfachauswahl kommt in Imagine 
häufig vor und wird künftig MULTIMODUS genannt. Drücken Sie dann die Taste r 
wie Rotate und anschließend die Taste x. Dann bis zum Angle-Wert 60.00 rotieren. 
Auch hier wieder habe ich jetzt die Tastatur benutzt, im Gegensatz zu vorher, wo 
das gleiche mit dem Usergadget erledigt wurde. 
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Bei einer ROTATION können Sie sich schon jetzt generell merken, daß in der 
FRONT-Ansicht die Taste z, bei der RIGHT-Ansicht die Taste x und bei der TOP- 
Ansicht keine Taste gedrückt werden braucht. Selbstverständlich kann davon auch 
abgewichen werden, nur ist dann die Rotation nicht so gut zu sehen. 


Voreingestellt ist übrigens der WORLD-Modus. Dies heisst das sich alle 
Kommandos auf die in den Editorfenstern zu sehenden Winkel beziehen. 


Mit den Tasten x und z wird nämlich die x bzw. die Y-Achse gewählt, um die das 
Objekt rotiert werden soll. Für die Y und Z-Achse ist die Eindeutschung „ver- 
gessen“ worden, daher kommt es, daß mit der z-Taste in Wirklichkeit die Y-Achse 
gewählt wird. Will man um die Z-Achse rotieren, die aber schon als erstes 
voreingestellt ist, so muss man die y-Taste drücken. Wenn Sie sich unsicher sind, 
empfehle ich die drei XYZ-Usergadgets zu benutzen, denn die stimmen in der 
Zuordnung. 


Jetzt können Sie sich mit der rechten Leiste PERSP eine Wireframevorschau 
bildschirmfüllend ansehen. Drücken Sie auch noch User-Sh, so wird der Bildschirm 
schwarz und sie haben nach kurzer Zeit ein schattiertes SW-Bild vor sich. Mit den 
beiden Knöpfen am unteren und linken Bildschirmrand können Sie dann den 
Blickwinkel verstellen und so das Objekt von allen Seiten sehen. 


Wechseln Sie nun in die TOP-Ansicht und drücken die F10 Taste. Nun sehen Sie 


alle Objekte von oben in der FASTDRAW-Ansicht. Mit den Pfeiltasten können Sie 
nun schneller als zuvor die Objekte in die Bildschirmmitte bringen. 
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Mit den Pfeiltasten wird nur der Fensterinhalt verschoben, nicht aber die Objekte. 


Nun soll der Vogel seine Füße bekommen. Die werden jetzt sozusagen zu Fuß 
erstellt, also von dem allereinfachsten Objekt in Imagine, nämlich aus einer AXIS. 
Mit Functions/Add/AXIS setzen Sie eine solche jetzt in den Editor. Sie erscheint 
auch wieder an der selben Stelle, nämlich im Mittelpunkt von Imagine, bei den 
Weltkoordinaten von jeweils O. 


Um dies nachzuprüfen drücken Sie User-Kord und bewegen Sie die Maus an die 
Axis. Rechts oben wird dann die Position des Mauszeigers angezeigt. Da diese 
Anzeige Rechenzeit verbraucht, nur einschalten wenn sie auch gebraucht wird. 


Schieben Sie diese Axis wieder mit Fi und m nun über das linke Bein des Vogels 
an dessen gelben Punkt. Mit der Tastenkombination Re-A und i wird nun in das 
Fenster um den Faktor 2 gezoomt. Mit Re-A und o geht,s wieder zurück. Aber auch 
hier ist das Usergadget mit Zi und Zo eigentlich schneller. Bei Imagine führen also 
viele Wege nach Rom, wie Sie später bestimmt noch häufiger feststellen werden. 
Es kann sein, daß die Axis nun genau über dem Anklickpunkt des Beines liegt, so 
daß diese wenn sie nicht aktiviert ist, mit der Maus nicht gezielt ausgewählt werden 
kann. 


Mit Pick/selecVFIND REQUESTER werden alle im Editor befindlichen Objekte 
aufgelistet, wovon Sie dann Axis anklicken könnten um diese anzuwählen. Aber 
auch hier können Sie genausogut User-Find benutzen. Die F1-Taste aktiviert dann 
in bekannter Weise die Axis des ausgewählten Objektes, so das sie violett wird. Ist 
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dies also der Fall, wählen Sie Mode/ADD LINES und klicken dann nochmal User- 
Zi. Nun ist nur noch die Axis allein zu sehen. Dies ist so gemacht worden, weil es 
der Übersichtlichkeit dienlich ist. Klicken Sie dann mit der linken Maustaste 
oberhalb des Y der Axis den ersten Punkt und dann so wie die Form in Bild 1 
aussieht. Der letzte fünfte Mausklick kommt dann über den ersten gesetzten Punkt, 
so daß sich ein geschlossener Kantenzug ergibt. 


Kanten und Punkte sind nun schon da, aber keine Flächen, die jetzt mit Mode/ADD 
FACES erzeugt werden. Klicken Sie nun beim gedachten linken Dreieck dessen 
drei Punkte an. Oben links erscheint AddFace1 und 2 und beim letzten Mausklick 
entsteht am Fuß eine weitere Kante. Also immer drei Mausklicks ergeben eine 
Dreiecksfläche. Nun auf der rechten Seite auch wieder dreimal die Punkte 
anklicken und der Fuß hat nun zwei Flächen aus Dreiecken bekommen. Wählen 
Sie dann Mode/PICK OBJECTS. In der SHADED-Perspektivevorschau können Sie 
nun den Fuß sehen, was vorher wegen der fehlenden Flächen nicht möglich war. 
Der Fuß ist aber noch in der Mitte und eventuell garnicht sichtbar, so das Sie ihn in 
der FRONT-Ansicht mit m schon an das Beinende schieben können. 


Sind sie mit der Fußform nicht zufrieden, so wählen Sie Mode/DRAG POINTS. 
Durch anklicken einzelner Punkte in der TOP-Ansicht mit der linken Maustaste, 
können Sie diese nun beliebig verschieben. Stimmt die Fußform, dann wieder in 
den Mode/PICK OBJECTS gehen. Dann können Sie genau wie bei den Beinen, 
diese mit Copy und Paste vervielfältigen. 


Zur genauen Positionierung kann mit der F9-Taste wieder auf die nicht 
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FASTDRAW-Ansicht zurückgeschaltet werden. Ist der Fuß zu groß, so kann er mit 
s wie Scale oder auch User-Scl verändert werden. Oben rechts wird einem auch 
hier der Skalierungsfaktor angezeigt. 


Nun soll ein Schnabel mit User-Prim aus einem CONE erzeugt werden. Ändern Sie 
in dem erscheinenden CONE PARAMETERS-Requester RADIUS in 5, HEIGHT in 
30 und CIRCLE SECTIONS in 3 ab. Dann in der RIGHT-Ansicht, schieben und 
drehen Sie die Nase dann so wie das Bild 2 es zeigt. 


Läuft mal irgendetwas schief, so hilft die Taste re-Amiga und u wie UNDO ‚die den 
letzten Arbeitsschritt rückgängig macht. Die Tastaturabkürzungen stehen übrigens 
meistens direkt neben den entsprechenden Menüeinträgen. Am Anfang bräuchten 
Sie sich nur die wichtigsten zu merken, nämlich die, die in diesem und im nächsten 
Beispiel genannt werden. 


Mit Functions/Add/SPHERE müssen nun noch die Augen erzeugt werden. Noch in 
der RIGHT-Ansicht schieben Sie die Kugel an den Kopf und machen diese dann 
mit s kleiner. In der FRONT-Ansicht muss dann die Kugel auch noch nach links an 
den Kopf verschoben werden. Jetzt wieder Object/COPY wählen und danach 
gleich Objekt/PASTE. Nun liegt eine zweite Kugel über der ersten. Die zweite 
durch die Taste Fi aktivieren und etwas nach rechts schieben. Nun scheint die 
erste Kugel verschwunden zu sein, weil sie im Editor sozusagen überzeichnet 
worden ist. Mit Display/REDRAW ist sie aber wieder da. Wenn Sie links die 
FRONT-Leiste drücken, so erscheint wieder die QUAD VIEW-Ansicht. Wenn sie 
hier ein Objekt verschieben wollen, so ist die Ansicht aktiv in der Sie sich gerade 
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mit der Maus befinden und zuletzt angeklickt haben. 


Es fehlen nun noch die Flügel, die wir uns nun aus einem Fuß herstellen. Wieder 
mit Object’ COPY und PASTE vervielfältigen Sie einen Fuß und schieben ihn in die 
Höhe des Körpers. In der TOP-Ansicht muß dieser mit r um 180 Grad rotiert 
werden. In der QUAD VIEW-Ansicht soll dieser Fuß nun mit DRAG POINTS zu 
einem flügelähnlichem Gebilde geformt werden. Zentrieren Sie mit den Pfeiltasten 
den Vogel, so daß er in allen drei Ansichten etwa in der Mitte ist und stellen Sie 
auch die Perspektiveregler so, daß der Flügel gut zu sehen ist. Dann Mode/DRAG 
POINTS einschalten. In dem FRONT-Ansichtfenster schieben Sie dann die beiden 
aussenliegenden Punkte durch jeweiliges anklicken etwas in die Höhe, so das sich 
eine Form wie etwa in Bild 3 ergibt. Im rechten Fenster kann auch noch der linke 
Punkt etwas nach oben geschoben werden. 


Da Sie sich in der QUAD VIEW-Ansicht befinden, so kann dies in allen Fenstern 
ohne Umschalten gemacht werden. Hier sind noch alle anderen Objekte in den 
Editorfenstern zu sehen, was daher kommt, weil noch nicht die Zoom-Tasten 
benutzt worden sind. Dann wieder in den Mode/PICK OBJECT zurückgehen. 


Nun klicken Sie den ovalen Körper an und wählen dann Pick/Select/PICK ALL, 
womit alle im Editor befindlichen Objekte aktiviert werden. 


Danach Object/GROUP anwählen. Nun ziehen sich, ausgehend vom zuerst 


angeklickten Objekt, Verbindungslinien an alle Objekte. Mit Mode/PICK GROUPS 
werden dann alle Objekte violett, weil sie jetzt alle am Hauptobjekt, der ovalen 
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Kugel, gruppiert sind. Solch eine Gruppe kann nun als ganzes verschoben, skaliert 
oder rotiert werden. Wird also im PICK GROUP-Modus nur das Hauptobjekt 
aktiviert, so werden auch alle daranhängenden Uhnterobjekte aktiviert. 


Mit Object/SAVE soll diese Gruppe nun in den Objects-Ordner, der sich im 
„Vogel.imp“ Projekt befindet, gesichert werden. Dazu muß diese im PICK GROUP- 
Modus aktiviert sein, also alles muß violett sein. Bei FILENAME tragen Sie dann 
meinetwegen „Vogel Group“ ein. Die „Object“-Schublade dient hier nur der 
Ordnung, denn Sie könnten die Objekte auch irgendwo anders abspeichern. 


Ein erstes Bild können Sie schon jetzt sehen, wenn Sie Projec/YQUICK RENDER 
und dann im QUICKRENDER LIGHTING-REQUESTER nur mit OK bestätigen. 
Das Bild wird dann vom Blickwinkel so sein wie es in dem Perspektive-Fenster war. 
Nur sind alle Objekte noch in weisser Farbe, weil dies die Grundeinstellung ist. 


Dies soll nun geändert werden. Schalten Sie dazu erst in den Mode/PICK 
OBJECTS um und klicken dann das Hauptobjekt an. Mit User-Attr bringt man den 
ATTRIBUTES-Requester zum Vorschein, der für die Materialvergabe zuständig ist. 
Da wir einen „Paradiesvogel“ machen wollen, klicken Sie RANDOMIZE COLORS 
an und in dem erscheinenden RANDOM SEED-Requester tragen sie eine 1 ein. 
Dadurch bekommt der Vogelkörper an jedem Dreieck eine Zufallsfarbe. Mit OK 
dann den Attributes-Requester wieder verlassen. 


Nun den Kopf aktivieren und wieder User-Attr drücken. Bei OBJECT NAME steht 
im Attributes-Requester „Sphere.1*“ was nicht gerade informativ ist, also kann dies 
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in „Kopf“ geändert werden.(Return drücken nicht vergessen !) Dies erleichtert auch 
das spätere auffinden eines Objektes. Nun den COLOR-Knopf anklicken und die 
drei oberen Schieberegler auf die Mitte stellen, daß sich rechts im Farbfeld eine 
graue Farbe ergibt. Genauso können Sie dann auch die anderen Objekte nach 
Ihrer Wahl mit den drei COLOR-Schiebereglern einfärben und auch gleich die 
Namen umbenennen. 


Speichern Sie nun erneut den Vogel ab. Der Pfad ist noch vorhanden und das alte 
Objekt wird dabei überschrieben, wenn Sie im Filename Feld nichts ändern. 


Es wird noch ein Untergrund gebraucht den wir uns mit User-Prim aus einer 
PLANE erzeugen. Ändern Sie die PLANE PARAMETERS bei WIDTH auf 800, 
HEIGHT auf 200 und HORIZONTAL- und VERTIKAL SECTIONS auf je 1 ab. Diese 
Platte verschieben und rotieren Sie nun so, das der Vogel auf diesem steht und 
speichern es dann nach entsprechender COLOR- Farbgebung unter dem Namen 
„Platte“ ab. 


Nun, da die Objekte fertiggestellt sind, kann der Stage-Editor mit ProjecVYSTAGE 
EDITOR aufgerufen werden. Er sieht fast genauso aus wie vor, nur ist da ein 
Doppelkreis zu sehen, der die Kamera darstellt. Mit User-Load kann dann die 
„Platte“ und der „Vogel“ eingeladen werden. 

Drücken Sie User-CamV, um auf die Kameraperspektive umzuschalten. 


Die Kamera ist jetzt zu dicht am Vogel. Aktivieren Sie genauso wie im Detail Editor 
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die Kamera und rufen ObjecYTRANSFORMATION auf. Bei POSITION änderen Sie 
dann X auf 300, Y auf -660 und Z auf 280 ab. 


Mit User-Ligh setzen Sie nun ein Licht und positionieren es interaktiv in die Nähe 
der Kamera. Auch dies funktioniert genauso wie im Detail-Editor und geht hier am 
besten in der QUAD VIEW-Ansicht, aus der Sie eventuell mit User-Zo etwas 
herauszoomen müssen. 


Dann User-S zur Speicherung der Scenenanordnung wählen und dann User-A 
drücken. Jetzt befinden Sie sich im Action-Editor, wo alle Objekte, Lichtquellen 
usw. als sogenannter Actor aufgelistet werden. Diese Objekte haben dann in einer 
Animation verschiedenfarbige Linien, die jeweils für die Position,Ausrichtung, und 
Größe, abhängig von der Bildanzahl verschieden lang sind. Hier, bei einem Bild, 
sind sie allerdings alle quadratisch. Klicken Sie nun hinter GLOBALS das rote 
Quadrat an. Es erscheint der GLOBALS INFO-Requester. Klicken Sie in das 
HORIZON-Feld vor die O und ändern Sie alle Zahlenwerte bis zum letzten -ZENITH 
B-Wert in 255 ab. Sie brauchen immer nur Return zu bestätigen und der Cursor 
springt zum nächsten Feld. Sie müssten also neun Felder in 255 umändern. Ich 
weiss, dies ist recht umständlich und es ist zu hoffen, daß dies in der nächsten 
Version geändert wird. Nun ist aus dem ehemals schwarzen Bildhintergrund ein 
weisser geworden. Auch hier zeigt dies ein Farbfeld für jeden Hintergrundbereich 
an. Dann mit OK bestätigen und User-Save drücken. Auch das ist lästig, aber 
unumgänglich. 


Wenn Sie User-Project drücken erscheint der Projekt-Editor. Unter RENDERING 
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SUBPROJEKT drücken Sie dann NEW und es erscheint der RENDERING 
PROJEKT NAME-Requester in dem Sie bei File „Bild1“eingeben können. Dann 
nach OK erscheint der PARAMETERS FOR RENDERING SUBPROJEKT- 
Requester. Den Knopf PRESETS anklicken und dort dann Ham auswählen. Dann 
noch unter File-Format ILBM-12 Bit anklicken. Nach dem Verlassen mit OK hat 
Imagine in dem“ Vogel.imp“-Projekt einen neuen pic.Subprojekt-Ordner mit dem 
Namen „Bild1.pix“ angelegt, in der sich dann das später berechnete Bild befindet. 
Jetzt brauchen Sie unter STILLS nur noch die 1 und GENERATE anklicken um das 
Bild zu berechnen. 


Nach einiger Zeit der Berechnung können Sie dann mit SHOW das Bild ansehen. 
Wenn Sie CANCEL drücken, wird die Bildberechnung erst nach dem Erscheinen 
der nächsten Prozentzahl abgebrochen, es kann also etwas dauern. 


Mit einem linken Mausklick oder der ECS-Taste kehren Sie wieder in den Projekt- 
Editor zurück. 


Sie können beliebig viele Pic.Subprojekte mit NEW anlegen, ändern Sie allerdings 
die Scenenanordnung, so geht die alte Version verloren. Daher empfiehlt es sich, 
auch zur Sicherheit, die sogenannte „staging“-Datei in den entsprechenden 
Pic.Subprojekt-Ordner zu kopieren. Diese kleine Datei enthält nämlich die 
komplette Scenenanordnung. 
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Projekt „Haus“ 


Ein einfaches Haus soll entstehen, dabei werden auch Texturen und Brush- 
Mapping verwendet. Ebenso finden Sie hier auch die Grundsätze der 
Beleuchtungstechnik. 


Legen Sie im Projekt-Editor ein neues Projekt mit Projek/NEW mit dem Namen 
„Haus“ an. 


Im Detail-Editor laden Sie nun mit ObjecVCONVERT IFF/ILBM den Hausgrundriß 
von der Zusatzdiskette aus dem Brushmaps-Ordner ein. Nach einer Wartezeit wird 
gefragt, ob Flächen vergeben werden sollen, hier mit YES beantworten. Es 
entsteht so aus einem zweifarbigem Bild ein fertiger Hausgrundriß, schon mit 
Flächen versehen, der aber in der FRONT- Ansicht senkrecht steht. Rotieren Sie 
diesen nun in der RIGHT-Ansicht mit der Taste r und x so, daß neben ANGLE 
genau 90.00 steht. 


Anschließend rufen Sie ObjecY’MOLD auf und wählen EXTRUDE an. LENGTH auf 
150 abändern. Dann PERFORM drücken und es entstehen dann schon alle 
Mauern in einer Höhe von 150 Einheiten. Das EXTRUDE-Kommando baut die 
„Mauern“ immer in Richtung der Y-Achse und in der Sh-Perspektivevorschau 
können Sie auch sehen, daß die Mauern oben und unten geschlossen sind, weil 
wir ja einen Grundriß mit Flächen verwendet haben. 


Das erste Fenster vom Haus soll nun aus den Mauern herausgeschnitten werden. 
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Dazu muß nun ein Würfel in Fenstergröße mit User-Prim aus einer PLANE erzeugt 
werden. Ändern Sie WIDTH und HEIGHT auf je 50 und HORIZONTAL- und 
VERTIKAL-SECTIONS auf je 1 ab. Mit ObjecYMOLD und EXTRUDE wird daraus 
dann ein Würfel wenn neben Length 50 eingetragen wird. Dann schieben Sie 
diesen Würfel nun so wie es in Bild 4 zu sehen ist, in die Mauer hinein. Drücken 
Sie auch noch Re-A und c wie copy, denn der Würfel wird später noch gebraucht. 


Was komisch aussieht ist die außenliegende Axis bei den Mauern, wie dies in der 
TOP-Ansicht zu sehen ist. Es gibt aber auch ein Kommando welches nur die Axis 
eines Objektes beeinflusst und zwar ist das für die interaktive Art die Shift-Taste, 
die dann hier vorher, zusammen mit der Taste m ( move ) gedrückt werden muß. 
Damit können Sie also nun die Axis allein etwa in die Mitte des Hauses schieben. 


Um Objekte anzuwählen haben Sie bislang immer die Axis angeklickt, was bei 
vielen Objekten mühsam sein kann. Wählen Sie User-Box und ziehen Sie mit 
gedrückter Shift-Taste (Multimodus) eine Box um beide Objekte. Auch hier wird 
dann alles violett. Nun rufen Sie ObjecVSLICE auf. Nach einer Wartezeit 
bekommen Sie dann anstatt zweier, gleich sieben Objekte, wie Sie dies mit 
Pick/Select/FIND REQUESTER überprüfen können. Es hängen hier an einer Axis 
automatisch gruppiert dann sogenannte Parts dran. Wechseln Sie nun in den 
Mode/PICK OBJECTS und drücken Sie Re-A und dann die Taste n wie Next. 
Immer ein weiterer Druck auf die Taste n selektiert nun das nächste Objekt. Was 
wir brauchen ist das Mauerwerk und der „innere“ Fensterrahmen. Alle anderen 
Objekte können Sie nun mit Re-A und d wie Delete löschen, wenn sie natürlich 
vorher violett sind. Es sollen, wie in Bild 5 zu sehen sind, nur zwei Objekte übrig 
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bleiben. Anschließend wieder mit User-Cl in den Click-Modus gehen. 

Aktivieren Sie nun die Mauern und das Fensterinnenteil im Multimodus und rufen 
dann Functions/JOIN auf, was beide Objekte untrennbar verbindet, so daß auch 
beim zuerst angeklickten Objekt (die Mauern) hier nur eine Axis ist. Mit 
Functions/MERGE werden dann doppelt vorkommende Punkte, Kanten und 
Flächen gelöscht. Dies aber nur wenn sie vorhanden sind und auch exakt an der 
gleichen Stelle liegen. Hier im Beispiel sind das Punkte und Kanten, wie Sie dies 
mit FIND REQUESTER nachprüfen können. 


Mit Re-A und p wie Paste holen Sie den Würfel aus dem Zwischenspeicher und 
machen ihn mit s wie Scale bis zum Scale Faktor 1.3 größer, weil nun ein rechtes 
Fenster in dem größeren Raum entstehen soll. Wieder wie schon zuvor müssen 
Sie dann alle Schritte mit der SLICE-Funktion wiederholen. Je nach Wunsch 
können Sie auch noch weitere Fenster ausschneiden. 


Nun holen Sie wieder mit Re-A und p wie Paste den Würfel hervor. Bisher haben 
Sie die Objekte immer um alle Achsen interaktiv gleichmäßig verändert, was hier 
aber für eine Tür nicht geht. Mit User-Scl und dem „wegdrücken“ des x- und Y- 
Achse-Usergadgetknopfes wählen Sie jetzt nur die Z-Achse zur Skalierung an. 
Rechts oben dann bis zum Scale Faktor 2 vergrößern. Nun können Sie wieder die 
Tür herrausschneiden, so daß alles etwa wie in Bild 6 aussieht. 


Obwohl dies alles recht einfach ging, muß ich doch einschränkend sagen, daß das 


SLICE-Kommando nicht immer funktioniert, es kann also sein, das bei Ihrem 
eigenen Hausgrundriß eine Fehlermeldung ausgegeben wird. Wenn Sie allerdings 


32 


Imagine Blitzeinstieg 


auf die Flächenvergabe bei der Convert IFF-Funktion verzichten, dann klappt es 
eigentlich immer, nur sind dann oben und unten die Mauern offen, was man aber 
normalerweise garnicht sieht. 


Nun fehlen noch zwei dreieckige Seitenmauern als Auflage für ein Dach. In der 
RIGHT-Ansicht setzen Sie nun eine AXIS in die Mitte an der oberen Mauerkante. 
Dann Functions/ SNAP TO GRID aufrufen und dann Mode/Pick Method/LOCK 
wählen. Mit Mode/ADD LINES legen Sie nun ein Dreieck durch viermaliges klicken 
an. Jetzt springen die Punkte an die Rasterkreuzungen. Setzen Sie die Punkte so, 
daß das Dreieck 200 Einheiten breit und 100 Einheiten hoch ist. Es soll ein 
rechtwinkliges Dreieck entstehen. Dann wieder in Mode/PICK OBJECTS 
zurückgehen. Nachdem Sie das Dreieck mit SCALE, der Schmalseite des Hauses 
angepasst haben, drehen Sie dann dessen Axis in der TOP-Ansicht um 
Angle=90.00. Dies geschieht mit der Shift- und der r-Taste, es soll damit also nur 
die Axis rotiert werden. Das Dreieck ist noch ohne Fläche, was Sie mit Mode/Add 
FACE in der RIGHT-Ansicht nachholen müssen. Die Mauerdicke wird nun mit 
Object/Mold und EXTRUDE erzeugt. Wobei hier LENGTH in 10 abgeändert 
werden muß. Anschließend mit COPY und PASTE vervielfältigen und genau auf 
die Mauern positionieren. Nach dem Anwählen des Hauses und der beiden 
Mauerdreiecke wieder Functions/JOIN aufrufen und das ganze dann mit 
Object/’SAVE erstmal zur Sicherheit abspeichern. Anschließend den Mode/Pick 
Method/LOCK durch nochmaliges anwählen wieder ausschalten. 


Fehlen noch die Fenster, die mit User-Prim aus einem TORUS mit den folgenden 
Parametern erzeugt werden: 
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RING RADIUS 33 

TUBE RADIUS :2 

RING SECTIONS :4 

TUBE SECTIONS :8 
STAGGER POINTS : ohne Kreuz 


Dieser Rahmen muß dann in der TOP-Ansicht um 45 Grad und in der RIGHT- 
Ansicht um 90 Grad verdreht werden. Nachdem Sie ihn in die erste erzeugte 
Fensteröffnung geschoben haben, ist ein Rahmen fertig. Sie können ihm mit User- 
Attr und COLOR dann gleich noch eine braune Farbe verpassen. Die 
Fensterscheiben werden mit User-Prim aus einer Plane erzeugt, je 50 Einheiten 
lang und hoch und mit je einer Sections. 


Nun laden Sie im ATTRIBUTES-Requester das „Glas“ Attribut durch anklicken des 
LOAD-Knopfes ein. Holen Sie sich von der Zusatzdiskette das „Glas.Attr“. Nun sind 
schon alle Einstellungen für eine Glasoberfläche getätigt, was bei vielen Objekten 
viel Arbeit spart, wenn man sich eine „Materialbibliothek“ angelegt hat. Mit dem 
SAVE-Knopf wird dazu eine Einstellung abgespeichert. Dabei müssen Sie aber 
aufpassen, da eventuell vorhandene Textur- und Brushparameter mitabgespeichert 
werden. Dies ist wichtig, weil bei mehrmaligem Einladen eines Attributes, mit 
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Textur- oder Brushparametern, diese immer zu den schon vorhandenen Texturen 
oder Brushes dazuaddiert werden. Denn in Imagine können ja bis zu vier Texturen 
oder Brushes pro Objekt vorkommen. 


Fenster und Rahmen nun im Mode/PICK GROUPS mit Object/GROUP gruppieren 
und dann bei aktivierter Gruppe mit ObjecY’COPY und PASTE vervielfältigen und in 
die entsprechenden Fensteröffnungen schieben und rotieren. Es lassen sich also 
auch ganze Gruppierungen in den Zwischenspeicher laden und dann wieder 
vervielfältigen. 


Für das rechte größere Fenster muß im PICK GROUP-Modus mit SCALE die 
Gruppe skaliert werden. Dh. Rahmen und Fenster können auch gleichzeitig 
vergrößert werden. 


Die beiden Türen werden nun auch aus den Fenstern durch verdoppeln ihrer Z- 
Größe hergestellt, genauso wie bei den Würfeln für die Mauerausschnitte. 


Haben Sie nun alles fertig, so wählen Sie im Mode/PICK GROUPS zuerst das 
Haus und dann mit Pick Selec/PICK ALL alle Fenstergruppen an. Dann mit 
Object/GROUP alles zu einer Gruppe zusammenfassen und mit ObjecV/SAVE 
diese Gruppe abspeichern. Übrigens werden beim Abspeichern auch alle 
Parameter der Position mit übernommen. Der Standpunkt in Bezug auf die 
Weltkoordinaten wird also mitabgespeichert. Man kann also schon im Detail-Editor 
die Objekte so positionieren, wie sie im Stage-Editor sein sollen. 
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Anschließend entfernen Sie dann die gesamte Gruppe aus dem Editor. 


Nun soll erstmal ein Untergrund für die gesamte Scene geschaffen werden, bei 
dem gleich ein weiteres wichtiges Werkzeug von Imagine besprochen werden 
kann, nämlich den Magneten. Mit ihm können genügend fein unterteilte Objekte 
gezielt verformt werden. Mit User-Prim und einer PLANE mit WIDTH und HEIGHT 
von jeweils 1000 soll nun der Untergrund entstehen. Die SECTIONS von je 10 so 
belassen, denn jetzt soll ja an den Punkten „gezogen“ werden, so daß kleine Berge 
entstehen. Zuerst muß die Plane aber in der RIGHT-Ansicht mit r und x bis zum 
Angle-Wert 90 rotiert werden. In der QUAD VIEW-Ansicht zentrieren Sie dann die 
Plane so, daß sie ziemlich groß in allen Ansichten zu sehen ist. Dann wählen Sie 
Mode/DRAG POINTS und User-Mag, denn der Magnet funktioniert nur im DRAG 
POINTS-Modus. Nach dem drücken von User-MS gelangen Sie in den 
MAGNETISM PARAMETERS-Reagester. Hier ändern Sie RADIUS OF INFLUENCE 
in 150 und PERCENT AT RADIUS in O0 ab, was so viel heisst, daß der 
Einflußbereich des Magneten 100 Einheiten groß ist und eine Restfeldstärke von 0 
aufweist. Unter Magnetism Type DOME auswählen. 


Wenn Sie nun versuchen gezielt einen bestimmten Bereich anzuwählen, um ihn 
dann in in die Höhe zu ziehen, so geht das scheinbar nicht. Es geht aber doch, mit 
folgender Vorgehensweise: 


Bei gedrückter Shift-Taste klicken Sie nun mit der linken Maustaste in der TOP- 


Ansicht einen Punkt im linken oberen Drittel an, so das er rot wird. Nun halten Sie 
die Shift-Taste noch fest und gehen mit der Maus bei losgelassener Maustaste in 
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die FRONT-Ansicht. In dieser angekommen, wieder die Maustaste drücken. Wenn 
Sie jetzt die Shift-Taste loslassen, springt der Punkt dann an die Position der Maus 
und kann dort beliebig verschoben werden. Je nach dem Einflußbereich des 
Magneten bewegen sich dann auch andere Punkte mit, so daß Sie sich eine 
ähnliche „Landschaft“ wie in Bild 7 zurechtziehen können. Hört sich hier vielleicht 
kompliziert an, ist aber ganz einfach. Es soll lediglich so werden, daß im vorderen 
Teil die Fläche so bleibt, weil dort das Haus stehen soll. 


Ein höherer RADIUS OF INFLUENCE-Wert ergibt größere Berge und die BELL- 
Einstellung ergibt glockenförmige Formen. Um mit dieser Funktion zu 
experimentieren, empfiehlt sich eine fein unterteilte schmale PLANE, an der man 
gut die verschiedenen Parameter sehen kann. 


Vor dem Abspeichern des Untergrundes sollte von der Zusatzdiskette noch das 
Attribut „Wüstensand.Attr“ vergeben werden. 


Anschließend nochmal User-Ms drücken um den Magnet-Modus zu verlassen. 


Nun soll ein kleiner Hausvorplatz mit Steinplatten geschaffen werden. Mit User- 
Prim aus einer PLANE von WIDTH 250, HEIGHT 100 und je einer SECTIONS soll 
er entstehen. Dieser muß natürlich auch noch waagerecht rotiert werden. 


Im ATTRIBUTES-Requester der Plane klicken Sie dann TEXTURE 1 an. Wenn Sie 
aus der Texture-Schublade „Checks“ ausgewählt haben, öffnet sich der Texture- 
Requester. In Imagine bedeutet der Begriff „Textur“, daß alle Muster eigenständig 
vom Programm berechnet werden. 


37 


= 
: 
Sg 
© 
N 
SZ 
m 





Imagine Blitzeinstieg 


Checks ist die einfachste „mathematische“ Textur von Imagine, daher finden sich 
auch nur Angaben über die Karogröße und die COLOR,REFLECT und FILTER- 
Attribute in diesem Requester. Ändern Sie COLOR RED,GREEN und BLUE in 
jeweils 200 ab, was soviel bedeutet das eine Karofarbe nun hellgrau ist. Die im 
ATTRIBUTES-Requester unter COLOR eingestellte Farbe ist die der anderen 
Karos, also hier weiss. 


Wenn Sie EDIT AXES anklicken, sehen Sie die Position der Texturachse, die auch 
hier rotiert, skaliert und verschoben werden könnte. Voreingestellt ist hier der 
LOCAL-Modus, also alles bezieht sich auf die Texturachse. Sinnvoll ist aber bei 
einer Textur nur eine Rotation oder eine Positionsänderung. Würden Sie also in der 
TOP-Ansicht diese Texturachse mit r um 45 Grad drehen, so wären die „Karos“ 
auch um diesen Betrag verdreht. Hier braucht aber jetzt nichts verändert werden. 
In einem QUICKRENDER-Bild können Sie nun schon ein Karomuster erkennen. 
Diese „Platten“ bitte dann auch abspeichern. 


Die REFLECT und FILTER-Werte, die sich auch bei einigen anderen Texturen 
einstellen lassen, gelten immer für den Textureffekt. Wenn zB. bei der DOTS- 
Textur dort im TEXTURE-Requester alle FILTER-Werte auf 255 gesetzt werden, 
bekommt man durchsichtige „Löcher“. Bei den mitgelieferten Attributen ist als 
Beispiel ein solches „Lochblech“ dabei. 


Nun soll das Haus Ziegel bekommen, auch wieder durch eine Textur. Haben Sie 


nach dem einladen der Haus-Gruppe im Mode/PICK OBJECTS nur das Haus 
aktiviert, muß im ATTRIBUTES-Requester die „Bricks“-Textur ausgewählt werden. 
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Diese Textur ist deutlich komplizierter als die vorhergehende, aber in Imagine 
werden sinnvolle Parameter vorgegeben, die oftmals weitgehend übernommen 
werden können. 


Leider stimmen die dort im TEXTURE-Requester vorgegebenen Zahlen für ein 
Haus nicht. Nur in der FRONT-Ansicht würden Sie dann ordentlich aussehende 
Ziegel bekommen. Es geht aber auch anders, wenn Sie folgende Werte eintragen: 


X Size : 32 = Bestimmt die Ziegelbreite 

Y Size : 8 = Bestimmt jetzt die Ziegelhöhe | 

Z Size : 32 = gleichen Wert wie unter X Size eintragen 
Mortar Size : 1.5 = Mörtelfugenhöhe, bzw. Dicke 

X Shift Width Z : 0 =Hier immer! 

X Shift Width Y : 16 = Hälfte von X Size 

Z Shift Width Y : 16 = Hälfte von X Size 


Mortar Color RGB : Mörtelfarbe, Voreinstellung so belassen 


Nun bekämen Sie, so wie es sein soll, rundherum an allen vier Mauern eine 
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Ziegelstruktur mit dem richtigen Versatz der Ziegel. Zuvor müssen Sie allerdings 
noch das Feld EDIT AXES anklicken und in der RIGHT-Ansicht den dort sichtbaren 
Würfel mit r wie Rotate und x um 90 Grad rotieren. 


Ist Ihnen dies jetzt zuviel, so habe ich auch auf der Zusatzdiskette das Attribut 
„HausZiegel_Attr_Tex“ dabei, welches Sie nur einladen bräuchten. 


Trotzdem kann es sein, das eine Seite des Hauses dunkel ist, dann hat gerade 
diese Wand eine Mörtelfuge geschnitten, wo dann mit EDIT AXES die Textur etwas 
verschoben werden muß. Ist das Bildformat klein, so werden nicht immer alle 
Mörtelfugen zu sehen sein, dies liegt eben an der zu geringen Auflösung, die dann 
nicht alle Details sichtbar werden lässt. 


Nach einem QUICKRENDER-Bild werden Sie vielleicht bemängeln, daß die 
Kanten vom Mauerwerk abgerundet sind und auch die Innenwände des Hauses 
eine Ziegelstruktur aufweisen. Ersteres wird verhindert indem der PHONG-Knopf 
im ATTRIBUTES-Requester deaktiviert wird. Die Begrenzung einer Textur auf 
einen bestimmten Bereich kann in Imagine relativ leicht durch eine sogenannte 
„Subgroup“ erreicht werden. 


Aktivieren Sie dazu nur das Haus und wechseln in den Mode/PICK FACES. Mit 
User-Box und im Multimodus ( Shift ) aktivieren Sie dann alle Außenkanten des 
Hauses, so daß sie wie im Bild 8 aktiviert sind ( violett ). Es muß dazu also viermal 
eine Box gezogen werden, wobei die ganze Zeit die Shift-Taste gedrückt bleiben 
muß, Überschneidungen an den Ecken schaden dabei nicht. 
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Mit Functions/Make/MAKE SUBGROUP erscheint nun ein Namensfeld in dem 
dann „Aussen“ eingetragen wird. Wenn Sie dann in den PICK OBJECT-Modus 
zurückgehen und in dem Attributes-Requester die TEXTUR 1 anklicken, muß im 
Feld RESTRICT SUBGROUP „AUSSEN* eingetragen werden, eben deswegen 
damit die Textur nur dort wirkt. 


Nun würden Sie bei einer Probebeberechnung feststellen, daß die Innenwände rot 
sind, was ja auch nicht gerade gut aussieht. Auch hier lässt Sie Imagine nicht im 
Stich, weil auch beliebige Einzelflächen innerhalb eines Objektes umgefärbt 
werden können. Noch im BOX-Modus aktivieren Sie dazu nun im Mode/PICK 
FACE wieder im Multimodus alle Innenflächen, wie im Bild 9 zu sehen ist. 


Wenn Sie im ATTRIBUTES-Requester bei COLORS dann eine weisse Farbe 
einstellen, so finden Sie diese später auch nur dort an den Innenwänden wieder. 


Wird aber bei aktiviertem ganzen Objekt später nur eine einzige COLOR- 
Einstellung und sei sie noch so gering, verändert, so ist dann diese Farbe wieder 
für alles gültig. 


Fehlt jetzt nur noch das Dach, wovon nun mit User-Prim aus einer PLANE mit je 
einer SECTIONS eine Dachfläche entsteht. In der RIGHT-Ansicht rotieren Sie 
diese mit r und x bis Angle -45.00 und schieben diese Dachfläche dicht an die linke 
Dreiecksfläche vom Hausgiebel. Machen Sie nun das Dach in der FRONT-Ansicht 
etwas breiter als das Haus. ( User-Scl und User x ). Würden Sie dann das gleiche 
für die Höhe machen, würden Sie merken, daß in der RIGHT-Ansicht der 45 Grad- 
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Winkel nicht mehr stimmt. Man vermeidet dies, indem man für die Dachhöhe User- 
Scl, User Loc,wie local und dann User-z für die Z-Achse wählt. Hier können Sie 
auch den Unterschied zwischen LOKAL und WORLD sehen, denn nur im LOKAL- 
Modus bleibt das Dach in seiner richtigen Winkellage, weil nur dann genau entlang 
der Z-Achse des Daches die Skalierung erfolgt. Soll also ein Objekt, welches 
schon einmal weniger als 90 Grad rotiert worden ist, gezielt an einer bestimmten 
Achse skaliert werden, so muß mit LOCAL skaliert werden. 


Diese Fläche soll nun mit einem IFF-Brush überzogen werden. Dies ist in Imagine 
die andere Art naturalistisch wirkende Oberflächen zu erzeugen. Vom 
zweifarbigem bis hin zum 24 Bit-Bild oder Brush, kann alles verwendet werden. 
Allerdings dürfen keine 64-Farben EHB-Bilder verwendet werden. 


Im ATTRIBUTES-Requester klicken Sie dann BRUSH 1 an und wählen von dem 
Brushmaps-Ordner der Zusatzdiskette den „Dachziegel17x36“. Nun erscheint der 
Brush-Requester, wo Sie dann gleich EDIT AXES anklicken. Hier ist jetzt wieder 
ein gelbes Rechteck zu sehen, welches genau die Position und die Größe des zu 
überziehenden Bildes anzeigt. Imagine wählt in der Voreinstellung dazu immer die 
Größe, die das Objekt gerade hat. Aber Achtung, nicht die gelbe Box ist die 
Bildgröße, sondern es sind die gelben Achsenenden. Genauso wie bei der Textur, 
kann hier auch verschoben,rotiert und skaliert werden, was hier auch öfter als bei 
der Textur benötigt wird. TRANSFORM AXES lässt sogar genaue Zahleneingaben 
zu. Voreingestellt ist im Brush-Requester die COLOR-Map in der FLAT- 
Wicklungsart, was auch so bleiben soll. Später können Sie auch den „Bast“-Brush 
für ein solches Dach probeweise verwenden. 
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Klicken Sie nun TRANSFORM AXES an und dort SIZE. Ändern Sie dann X in 17 
und Z in 36 ab. Den Y SIZE-Wert von 0.2 so belassen, denn er repräsentiert die 
Dicke des Brushes. Wenn Sie dann nach PERFORM wieder EDIT AXES drücken, 
ist das gelbe Rechteck wesentlich kleiner geworden, nämlich hier jeweils die Größe 
der Brushpixelanzahl. Zur Erinnerung trage ich die Werte im Filename des Brushes 
ein, die man beim Ausschneiden mit Deluxe-Paint mit der Koordinatenanzeige 
erhält. Da jetzt bei der Berechnung auf der Dachfläche nur ein einziger Dachziegel 
zu sehen wäre, muß dies gleich im dem BRUSH-Requester durch anklicken von 
REPEAT geändert werden. Hätte ich ein Bild mit allen Ziegeln ohne die REPEAT- 
Einstellung verwendet, so wäre der Speicherbedarf bei der Berechnung auch 
höher gewesen, hinzu kommt noch, das die Ziegelgröße in der REPEAT- 
Einstellung auch genau angepasst werden kann. Sollen die Ziegel also kleiner 
werden, so tragen Sie eben neben dem X- und Z-SIZE Wert entsprechend kleinere 
Werte ein. Damit die Ziegel noch realistischer aussehen, können sie mit einem 
ROUGHNESS-Wert von ca. 100 rauh gemacht werden. PHONG auch 
deaktivieren, damit die Kanten des Daches nicht abgerundet werden. 


Die gegenüberliegende Dachhälfte wird dann mit COPY und PASTE erzeugt. In 
der TOP-Ansicht muß eine Dachhälfte dazu noch um 180 Grad rotiert werden. 


Gruppieren Sie nun alle Einzelobjekte mit dem Mauerwerk als Hauptobjekt 
zusammen und speichern diese Gruppe dann ab. Dann aber Functions/ DELETE 
aufrufen um Platz im Editor zu schaffen. 


Nun sollen noch die Firstziegel entstehen, wobei ich auch gleich weitere neue 
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Funktionen ansprechen kann. Holen Sie sich zuerst eine DISK mit ihren 
Grundeinstellungen in den Editor. Diese soll nun von ihren Flächen befreit werden, 
um sie dann als Grundform für einen solchen Ziegel zu verwenden. Drücken Sie 
User-Lass und wählen dann Mode/PICK POINT. Mit gedrückter Shift-Taste kreisen 
Sie dann die Punkte so wie im Bild 10 ein, so daß sie rot werden. Wechseln Sie 
dann gleich wieder in den CLICK-Modus. ( User-C] ) 


Mit Functions/DELETE werden die roten Punkte dann mitsamt allen Flächen 
gelöscht, so daß nur noch ein offener Kreisring übrigbleibt. Man kann also mit dem 
DELETE- Kommando nicht nur Objekte löschen. Nach dem zurückgehen in den 
PICK OBJEKT-Modus dann mit COPY und PASTE die Kreissegmente 
vervielfältigen und positionieren, so daß es etwa wie im Bild 11 aussieht. 


Klicken Sie die Kreissegmente in der RIGHT-Ansicht von links nach rechts 
nacheinander an und rufen dann Object/SKIN auf, wobei sich dann entlang der 
Kantenzüge Flächen bilden. Dann User-Box anwählen und in den Mode/PICK 
POINTS wechseln. Im Multimodus dann in der RIGHT-Ansicht das zweite Segment 
von rechts umrahmen und die Taste s drücken. Verschieben Sie die Maus dann so, 
das dieses Kreisringsegment etwas größer wird. Dann mit der Maus in ein leeres 
Feld klicken und jetzt das linke Segment umrahmen ( Shift ) und dies mit s hier 
kleiner machen. Mit m kann dies auch noch etwas nach unten geschoben werden, 
so das es letztendlich alles etwa so wie in Bild 12 aussieht. 


Es lassen sich also auch alle Editierkommandos auf Punktgruppen innerhalb eines 
Objektes benutzen, so daß auch nachträglich die Objekte noch vielfältigst 
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verändert werden können. Rufen Sie nach dem zurückgehen in den PICK 
OBJECTS-Modus, Object/MOLD und dort dann REPLICATE auf. Im REPLICATE 
DATA-Requester LENGTH 3000 und COPIES in 17 umändern. Nach PERFORM 
haben Sie dann 18 Ziegel schön in einer Reihe entlang der Y-Achse vervielfältigt. 
Obwohl 18 Ziegel, ist es gleich zu einem Objekt zusammengefasst worden. Nun 
kann diese fertige Ziegelreihe eine dunkelgraue Farbe und auch mit Rauhigkeit 
versehen werden. 


Holen Sie dann ihr Haus hervor und positionieren und rotieren diese Ziegelreihe 
auf die obere Dachkante. Da sie noch viel zu groß ist, muß sie auch noch etwa bis 
zum SCALE-Faktor 0.1 verkleinert werden. 


Die Anfertigung eines Schornsteines überlasse ich Ihnen, da es mit dem gelernten 
jetzt eigentlich kein Problem mehr sein sollte. 


Ist das Haus nun fertiggestellt, so fassen Sie alles zu einer Gruppe zusammen und 
speichern es ab, um es dann mit Functions/DELETE aus dem Editor zu entfernen. 


Laden Sie nun von der Zusatzdiskette aus der Objekte-Schublade das 
„Holzbank_Obj“. Falls ein Objekt nach dem Einladen mal nicht zu sehen sein sollte, 
kann es mit Pick Select/HOME in den Editorfenstern zentriert werden. 


Im ATTRIBUTES-Requester klicken Sie dann TEXTURE 1 an und nachfolgend 
erkläre ich die Parameter der WOOD-Textur, um die es hier geht. 
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RGB RED,GREEN und BLUE: Farbe der Holzmaserung 
RING SPACING: Abstand der Ringe, bzw der Linien zueinander 
EXPONENT: Dicke der Ringe, bzw der Linien 0.1=dick 8=dünn 
VARIATION: die eigentliche Ringform, 
0 = konzentrische Kreise 
10 = starke Maserung 


RANDOM SEED: Zufallszahl, gleiche Nummer ergibt gleiches Muster 


Auf der X-und Z-Texturachse entsteht die eigentliche ringförmige Holzmaserung, 
wohingegen auf der X-und Y-Achse gerade Streifen entstehen. 


Die unter Attributes eingestellte COLORS-Farbe ergibt die eigentliche Holzfarbe. 


Bei entsprechender Farbgebung kann mit dieser Textur auch Marmor simuliert 
werden. 


Um ein weiteres wichtiges Kommando im Detail-Editor kennenzulernen, soll nun 
ein Tisch erstellt werden. Aus einem Kantenzug, der den Querschnitt des Tisches 
darstellt, soll mit dem SPIN-Kommandb ein runder Tisch entstehen. 


Der Querschnitt für solche sogenannten Rotationskörper sollte immer in der 
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FRONT-Ansicht erstellt werden, weil sich später dieser um die Z-Achse von der 
Axis des Querschnittes herum vervielfältigt. 


Holen Sie eine AXIS in den Detail-Editor und wählen dann Mode/ADD LINES. 
Setzen Sie dann wie in Bild 13 die Umrißform. Mit Mode/PICK OBJECT dann 
wieder zurückgehen. Wenn die Form nicht genau stimmt, kann sie mit Mode/DRAG 
POINTS wieder zurechtgerückt werden, 


Wichtig ist hier bei der SPIN-Funktion, daß der Anfangs-und Endpunkt immer 
entlang der Z-Achse liegt, ansonsten könnte sich eine unsymetrische Form 
ergeben. Wenn die Form in etwa stimmt, so rufen Sie nach dem aktivieren der 
Umrißform ObjecY/’MOLD und SKIN auf. Dann # of SECTIONS in 24 abändern. 
Nach PERFORM entsteht dann ein runder Tisch mitsamt dem Fuß. 


Es gibt unter SPIN noch ein weiteres ähnliches Kommando SWEEFRP, welches den 
ersten und letzten gesetzten Punkt des Kantenzuges mitdupliziert, so daß hier 
immer symmetrische Rotationskörper entstehen. Dieses Kommando brauchen wir 
jetzt für die Erstellung einer Schale. Erstellen Sie sich dazu wie vor, eine 
Umrißform, die so wie in Bild 14 aussehen sollte. 


Dieser Schalenumriß würde mit der SPIN-Funktion zu einer „geschlossenen“ 
Schale führen, was natürlich falsch ist. Wählen Sie daher Object/MOLD und 
SWEEP und ändern # of SECTIONS auch auf 24 ab. Nach Perform entsteht dann 
eine richtige Schale, die hier einen umgebördelten Rand aufweist. 
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Der Wert SWEEP ANGLE kennzeichnet die Gradzahl der Rotation. Um 
beispielsweise einen angeschnittenen Käse herzustellen, müssten Sie dazu etwa 
300 Grad eintragen und dann auch noch vorher der Umrißform Flächen vergeben, 
damit der Käse keine offenen Enden bekäme. Übrigens sind die Endflächen nur an 
den offenene Enden zu finden, sie werden also nicht unnötigerweise in jeder 
Sections mitdupliziert. 


Nach wunschgemäßer Farbgebung, beispielsweise mit meinen mitgelieferten 
Attributen, sollten auch diese beiden Objekte abgespeichert werden. Für den Tisch 
ist dazu das Attribut „Marmor_Attr_Tex“ gut geeignet, weil Sie hier gleich die 
Parameter der WOOD-Textur für ein Marmormuster studieren können. Außerdem 
könnte es Sie wundern das trotz hoch gesetzter Filter-Werte alles zu sehen ist. 
Hier lesen Sie bitte unter Shininess bei „Probleme und Lösungen“ nach. 


Um den Forms-Editor kurz kennenzulernen, soll in ihm eine Tanne modelliert 
werden. Dieser Editor arbeitet mit Querschnittsformen, die dann durch einzelnes 
verschieben von Punkten zu der gewünschten Form gebracht werden. Man kann 
hier eigentlich nur mit den kleinen Ansichtsfenstern arbeiten. Für komplizierte und 
umfangreiche Objekte ist dieser Editor sehr ungünstig, weil es dann 
gewöhnungsbedürftig und mühsam wird. 


Holen Sie sich mit ObjecYNEW und anschließend nur OK eine „Kugel“ in den 


Editor und wählen dann Symmetry/FRONT VIEW. In der FRONT-Ansicht schieben 
Sie dann die Punkte so wie es das Bild 15 zeigt. 
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Dabei schieben sich die gegenüberliegenden Punkte auch mit, weil die Symmetrie- 
Einstellung wirkt. Nun Symmetry/RIGHT VIEW einschalten und in der RIGHT- 
Ansicht auch wie im Bild 15 die Punkte verschieben. Dabei sind gelbe Hilfslinien zu 
sehen, die einen den rechten Weg weisen sollen, jedenfalls in Bezug auf die 
FRONT-Ansicht. Zuletzt dann noch in der TOP-Ansicht auch noch die Punkte so 
verschieben, daß ein unregelmäßiger Kreis entsteht. Im Perspektivfenster ist dann 
die Tannenform zu erkennen und das fertige Objekt kann dann mit Objekt/SAVE 
abgespeichert werden. Wenn die Tanne im Detail-Editor eingeladen ist, kann sie 
dann mit dem Attribut „Tanne_Attr_Tex“ versehen werden, wobei ich auch noch die 
Textur „Camo“ verwendet habe. Diese Textur erzeugt bis zu fünf 
verschiedenfarbige Farbkleckse, ähnlich wie ein Tarnmuster. Wichtige Parameter 
sind dabei SPOT AREA (Farbfleckgröße) und # OF COLORS, welche unabhängig 
von den eingestellten Farbwerten, die Farbanzahl beschränkt. Die fünfte Farbe ist 
übrigens die unter Attributes-COLOR eingestellte. 


In der Objekte-Schublade der Zusatzdisk ist auch noch das „Ball.Obj“ welches nun 
mit einem Brush überzogen werden soll, hier aber in der FLAT X- und der WRAP 
Z- Wicklungsart, was bedeutet, das der Brush um die X-Achse flach und um die Z- 
Achse herumgewickelt wird. Damit der Ball auch „glänzt“ habe ich ihm schon die 
entsprechenden SPECULAR-und HARDNESS-Werte verpaßt. D.h. Glanzlichtfarbe 
und die Ausdehnung des Lichtfleckes werden mit diesen Parametern festgtelegt. 
Um den Ball nun mit dem Brush zu überziehen, klicken Sie dann zuerst Brush 1 an 
und wählen aus der Brushmaps-Schublade der Zusatzdisk den „BallBrush“ aus. 
Dann Wrap Z anklicken. Nach zweimaligen Ok dann auch diesen Ball abspeichern. 
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Jetzt, wo genügend Objekte für eine kleine „Haus-Scene“ zusammen sind, sollen 
diese nun im Stage-Editor arrangiert werden. Ziel soll es jetzt sein, ein 
einigermaßen ordentlich ausgeleuchtetes Bild zustandezubringen und auch die 
verschiedenen Kameraausrichtungsmöglichkeiten kennenzulernen. 


Wechseln Sie nun in den Stage-Editor und laden dann mit Object/LOAD alle 
Objekte ein. Anschließend User-Cam und User SH wählen. Da die Kamera zu 
dicht am Haus ist, muß diese zuerst in der TOP-Ansicht um ca. 800 Einheiten vom 
Haus weggeschoben werden. Eine einfache Möglichkeit nun die Kamera auf ein 
bestimmtes Objekt auszurichten, besteht mit User-Trc. Wenn Sie dort im 
Requester den Namen des Hauses (immer der Objektname, nicht der Filename |) 
eingeben, richtet sich die Kamera dann nach dessen Axis aus. 


Da dies aber nicht immer die gewünschte Ausrichtung ist, so sollte man lieber mit 
Object/Add/AXIS eine solche einladen. Sie wird hier automatisch mit dem Namen 
„Irack“ versehen, da die Aufgabe hier nur der Kameraausrichtung dient. Dies ist 
dann der neue unsichtbare Ausrichtungspunkt der Kamera, der dann unabhängig 
von der Scenenanordnung beliebig verschoben werden kann. Bei User-Trc muß 
dann zur Neuausrichtung „Track“ eingetragen werden. 


Diese Namenseingabe kann man sich aber sparen, wenn im Action-Editor eine 
neue Camera-ALIGN-Bar angelegt wird. Bevor Sie den Stage-Editor verlassen, 
darf das Abspeichern nicht vergessen werden, nur noch mal zur Erinnerung mit 
User-S. 
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Im Action-Editor wird dort zuerst User-Delete und dann neben der Camera das 
blaue ALIGN-Quadrat angeklickt, so das es gelöscht ist. Dann User-Add und 
anschließend zweimal in dies leergewordene Feld klicken, wo dann im 
auftauchenen Requester TRACK TO OBJEKT angeklickt werden muß. In dem 
dann auftauchenen Requester muß neben OBJECT NAME „Track“ eingetragen 
werden. Nach OK auch hier wieder User-Save nicht vergessen. 


Nun braucht im Stage-Editor bei einer Neuausrichtung der Track-Axis nur User-Trc 
ohne Namenseintrag gedrückt werden. Natürlich, Sie haben es wohl gemerkt, ist 
die Kameraausrichtung in Imagine nicht gerade komfortabel. Bei einiger Übung 
kann die Kamera auch wie jedes andere Objekt, interaktiv um alle Achsen rotiert 
und verschoben werden. 


Wenn die Scenenanordnung stimmt, müssen die Lichter gesetzt werden. Das 
Hauptlicht habe ich schräg von rechts vorn und nicht allzu hoch gesetzt, also wie 
eine Nachmittagssonne. Der Grund dafür liegt darin, das sonst der Untergrund 
nicht plastisch genug erscheint. Da ein Licht allein meistens nicht alles ausleuchten 
kann, ist noch ein weiteres über dem Haus stehendes Licht hinzugekommen, 
welches hauptsächlich das Dach und die Vorderfläche des Hauses aufhellen 
sollen. Es ist also häufig notwendig, zusätzlich zum Hauptlicht noch weitere Lichter 
zu setzen, besonders dann wenn weiße oder graue Objekte in der Scene 
vorkommen. 


Ein Licht können Sie sich am schnellsten mit User-Ligh auf Knopfdruck holen. 


Zur Orientierung zeigt Bild 16 die ganze Haus-Scene im Stage-Editor. 
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Die Lichtstärke und Lichtart wird im Action-Editor eingestellt. Wechseln Sie in 
diesen und klicken dann im voreingestellten INFO-Modus das rote ACTOR- 
Quadrat vom Hauptlicht an. In dem LIGHT SOURCE INFO-Requester dann CAST 
SHADOW anklicken, um Schattenwurf zu aktivieren. Die INTENSITY-Werte jeweils 
auf 400 setzen. 


In diesem Requester gibt es auch noch Einstellungen für zylindrische und konische 
Lichter. Diese zeigen dann im Stage-Editor ihre Lichtrichtung mit einem kleinen 
Strich an. Die DIMINISH INTENSITY-Einstellung wird meistens in Nachtscenen 
gebraucht, wo die Lichter nicht so stark wie eine überall scheinende Sonne sein 
sollen, sondern eher wie Glühlampen. 


Das zweite Licht soll nur in seinen INTENSITY-Werten jeweils auf 200 
herabgesetzt werden. 


Hier taucht die Frage auf, ob man nun die Lichtstärke durch den Abstand der 
Lichtquellen zum Objekt, oder diese mit den INTENSITY-Werten regeln soll. Ist 
DIMINISH INTENSITY angeklickt, so kann wie eine Glühlampe die Lichtstärke 
auch durch die Entfernung zum Objekt eingestellt werden. Ist DIMINISH INTEN- 
SITY nicht angeklickt, so ist die Entfernung der Lichtquelle zum Objekt egal und 
kann nur durch die INTENSITY-WERTE eingestellt werden. 


Gleich hier im Action-Editor sollten Sie dann die „Weichen“ für eine schnellst- 


mögliche Berechnung der Scene durch anlegen einer Size-Bar im GLOBAL-Actor 
stellen. Dazu User-add und dann auf den Kreuzungspunkt von 1 und SIZE beim 
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GLOBALS-Actor zweimal klicken. Den auftauchenden Requester nur mit OK be- 
stätigen, so daß ein lila Quadrat entsteht. Dadurch wird Imagine angewiesen im 
TRACE-Modus nur die wirklich vorhandene Scenengröße zu berechnen, was zwar 
etwas mehr Speicher braucht, aber häufig die Berechnung erheblich beschleunigt. 


Nun User-INFO drücken und durch anklicken des roten GLOBAL-Actors den 
GLOBAL INFO-Requester aufrufen. Dort die drei AMBIENT-Werte auf 40 setzen 
und alle HORIZON- und ZENITH- Werte auf hellblau einstellen. AMBIENT ist ein 
unabhängiges „Hintergrundlicht“, welches auch Kontraste aufhellen kann, aber zu 
hohe Werte sind ungünstig. 


Nach dem Abspeichern dann in den Projekt-Editor zurückwechseln und dort ein 
neues Pic. Projekt unter RENDERING SUBPROJEKT durch anklicken des NEW- 
Auswahlfeldes anlegen, mit einem von Ihnen gewünschten Bildformat. Nur die 
TRACE-Einstellung muß angewählt sein, damit auch die Schatten im Bild zu sehen 
sind. Der voreingestellte SCANLINE-Modus ist auch ganz gut im Bildergebnis, 
obwohl er ja deutlich schneller ist, dafür aber keine Schatten liefern kann. 


Für Testbildberechnungen sind sogenannte QUARTERSCREEN-Presets vorhan- 
den, die ein viermal verkleinertes Bild ergeben, was oftmals für die Beleuchtungs- 
kontrolle völlig ausreicht. Man kann übrigens auch im Stage-Editor mit QUICK- 
RENDER ein Probebild berechnen. Im Unterschied zu den anderen Editoren, 
werden hier die Lichtquellen, die man im Stage-Editor gesetzt hat, verwendet. 


Sollte sich die Scene nicht berechnen lassen, so muß die Zusatzdiskette eingelegt 
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werden, weil sich Imagine die Objekte, bzw. die Brushes dort holt, wovon diese 
eingeladen worden sind. Desweiteren muß die Textures-Schublade den Namen 
„Tlextures“ aufweisen, sonst läuft es auch nicht. 
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Projekt „Papierschiff“ 


Dieses Projekt ist auf der Zusatzdiskette schon fertig mit einem Ham-Bild dabei. Es 
soll weitergehende Informationen vermitteln, hauptsächlich durch das Ansehen der 
ATTRIBUTES-Parameter und der Anordnung der Lichtquellen im Stage-Editor. Das 
Projekt lässt sich nur dann öffnen, wenn es zuvor in Ihren Imagine-Ordner kopiert 
worden ist. Für eventuell weitere neue Bilder muß dort natürlich noch entsprechend 
Platz vorhanden sein. 


Hier ist wohl zuerst die farbige Wasseroberfläche interessant. Die verschiedenen 
Farbbereiche sind durch das ineinanderlaufen von einem sehr kleinen Brush 
entstanden. Es ist also ein kleiner Brush mit verschiedenfarbigen Pixeln auf eine 
Plane in der COLOR-Einstellung aufgespannt. Vorteile hat dieses Verfahren 
gegenüber einer Textur, die hier eventuell auch möglich wäre, daß die Farben 
gezielt und in beliebiger Anzahl verwendet werden können. 


Die eigentliche Wasseroberfläche ist mit einer anderen Art des Brushmappings 
entstanden, nämlich hier die ALTITUDE-Map. Diese erzeugt durch einen 
entsprechenden Brush, bzw. Bild, das Aussehen einer bewegten Wasser- 
oberfläche. Es werden hier die Hell-Dunkel Werte eines SW-Bildes in Höhen- 
informationen umgesetzt. Die Wellenhöhe wird im BRUSH-Requester mit 
TRANSFORM AXES neben dem Y-SIZE-Wert eingestellt. Zu hohe Werte dürfen 
dort aber auch nicht eingetragen werden, denn diese Methode hat auch ihre 
Grenzen. 
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Die Attributes-COLOR,REFLECT,SPECULAR,und HARDNESS-Werte sind für eine 
einigermaßen realistisch aussehende Wasseroberfläche entsprechend eingestellt. 
Am wichtigsten ist hier der SPECULAR-Wert, der die Glanzlichtfarbe festlegt. Eine 
weisse Farbe ist hier am besten . Ein INDEX OF REFRACTION-Wert vom Wasser 
(1.3) bringt hier übrigens nichts, da ja nur eine flache Plane berechnet wird. Diese 
Brechungsindexeinstellung wirkt nur bei „soliden“ Objekten, wie zB. bei einer Kugel 
und wirkt nur in der TRACE-Einstellung 


Die Sonne, die im Gegenlicht auf das Wasser leuchtet, braucht eine Extra- 
Lichtquelle, damit die Glanzlichter auf dem Wasser überhaupt zu sehen sind. Erst 
bei richtig gesetzten Lichtquellen wird dies aber der Fall sein, nämlich dann wenn 
ein Licht im Gegenrichtung dicht über die Wasseroberfläche plaziert wird. Dieses 
Gegenlicht ergibt dann die Lichtreflexe auf der Wasseroberfläche. 


Die Farbplane liegt übrigens dicht unter der Wasseroberfläche, und da diese 
durchsichtig ist,sieht man die Farbbereiche. 


Die Wasserfarbe wird auch noch wesentlich durch die HORIZON- und ZENITH- 
Farbwerte bestimmt. Dies kommt durch den REFLECT- Wert den die Wasser- 
oberfläche bekommen hat. 


Zum Papierschiff ist nicht viel zu sagen, nur das es etwas gedauert hat, bis die 
GRID-Textur auf den zwei Subgroups so rotiert waren, daß es wie Karopapier 
aussah. Die richtige Beleuchtung des Schiffes ist diffizil, da das Papier zwar hell, 
aber doch deutlich schattiert dargestellt werden muß. Deshalb ist ein extra Licht 
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vor dem Schiff hinzugekommen. Damit Sie sich eine Vorstellung davon machen, 
wie lange so etwas dauert, kann ich dazu sagen, daß diese Scene etwa 20 
Probebilder brauchte, bis ich einigermaßen zufrieden war. Dies ist aber nicht 
Imagine allein anzulasten, denn auch bei anderen Programmen geht nicht alles wie 
von selbst, wie es manchmal den Anschein hat. Außerdem sind es dann meistens 
nur noch kleine Korrekturen, die einem dann als Verbesserung beim Betrachten 
des Bildes auffallen. 


Anmerkung Animationsprojekte: 


Die folgenden vier wichtigsten Animationsarten von Imagine sind auf der 
Zusatzdiskette als je ein Projekt dabei. Es sind jeweils nur allereinfachste Objekte, 
Denn hier geht es ja nur um das Verständnis, wobei eine Wireframevor- 
schauanimation völlig ausreicht. 


Die Projekte können nur von der Zusatzdiskette gestartet werden, die dazu in ein 
freies Laufwerk gelegt werden muß. Der Diskettenname „ImagineBlitzeinstieg“ darf 
dabei aber nicht verändert werden !! Ich hab dies so gemacht, weil dann bei 
Bedarf sofort ohne umständliches Kopieren, diese vier Tutorial-Beispiele 
angesehen werden können. Möchten Sie es dennoch in Ihre Festplattenpartition 
kopieren, dann findet sich eine Erklärung unter „Probleme und Lösungen‘. 


Obwohl die Projekte alle fertig sind, soll hier der Entstehungsablauf und eventuelle 
Besonderheiten erläutert werden. 
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Projekt „Lineare Bewegung“ 


Hier soll sich innerhalb einer Animation von 24 Bildern ( Frames ), ein Objekt auf 
geradem Weg gleichförmig bewegen. Im Beispiel soll eine „Rakete“ nach oben 
steigen. Immer wenn Sie eine Animation vorhaben, sollte gleich nach dem Anlegen 
des Projektes in den Action-Editor gewechselt werden und dort neben HIGHTEST 
FRAMES die gewünschte Bilderanzahl der Animation eingetragen werden. 


Wenn Sie dann in den Stage-Editor wechseln, fragt ein Requester nach dem 
Frame, welcher in den Editorfenstern erscheinen soll. Haben Sie Frame 1 gewählt, 
so kann nun die Rakete eingeladen werden. Nachdem sie die richtige Positon für 
das erste Bild hat, drücken Sie dann User-Goto und geben dort dann 24 ein, um in 
den letzten Frame zu gelangen. Dort ist die Rakete immer noch auf ihrem Platz, sie 
soll hier aber fast aus dem Bild verschwinden. Haben Sie das erledigt wird nun 
Objec/POSITION BAR angewählt. Das war schon alles, um ein Objekt von Punkt 
A nach B zu bewegen. 


Soll es sich dabei auch noch in seiner Ausrichtung oder in seiner Größe ändern, so 
muß dann genauso wie vor mit den beiden nächsten Menüpunkten SIZE- und 
ALIGN BAR verfahren werden. Im ersten Frame brauchen diese Menüpunkte nicht 
aufgerufen werden, nur bei den folgenden, denn es können auch „Zwischen- 
stützpunkte“ innerhalb einer Animation mit diesen Menüpunkten erzeugt werden. 
Mit Animate/MAKE und dem Bestätigen des auftauchenden Requesters wird diese 
dann in der WIREFRAME-Vorschauansicht generiert. Amimate/PLAY LOOP lässt 
dann den Bewegungsablauf erkennen, wobei die Geschwindigkeit durch einen 
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Schieberegler eingestellt werden kann. Zur genauen Analyse des Bewegungs- 
ablaufes kann auch schrittweise vorwärts und rückwärts jedes Einzelbild ange- 
sehen werden. Ist vorher Animate/PLAY BIG eingestellt, so bekommt man zwar ein 
größeres Bild, welches aber die gleiche Detailtreue wie das kleine aufweist. 


Im Action-Editor können Sie dann die verschiedenfarbigen Balken (Bar) sehen, 
wobei bei der Rakete eine zusätzliche POSN- (Position) Bar angelegt worden ist. 
Man kann auch hier direkt im Action-Editor eine solche Bar anlegen, aber es geht 
in diesem Fall im Stage-Editor einfacher. Solche Zeitlinien werden im Action-Editor 
angelegt, indem zuerst die alte im DELETE-Modus gelöscht wird und dann die 
neue im ADD-Modus durch zweimaliges Anklicken des Start-und End-Frames 
erzeugt wird. Übrigens ist immer da, wo sich in einer Animation bei dem Objekt 
nichts verändert, keine durchgehende rote Actor-Linie zu sehen, was oft bei der 
Camera und bei dem Global-Actor der Fall ist. 
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Projekt „Pfadbewegung“ 


Im vorgenannten Beispiel können keine weichen Bewegungsabläufe entstehen. 
Dazu gibt es in Imagine Pfade, an denen Objekte entlanglaufen können. Diese 
Pfade sind beliebig verformbar und sind in der Handhabung ähnlich wie in den 
Cad-Programen die Bezierkurven. 


Um damit zu vertraut zu werden, holen Sie mit ObjecYAdd/OPEN PATH einen sol- 
chen offenen Pfad in den Stage-Editor. Es erscheint in der TOP-Ansicht ein Strich 
mit einer Länge von 100 Einheiten. Bevor er sichtbar wird muß er allerdings erst 
abgespeichert werden, daher empfiehlt es sich den Pfad in einem extra angelegten 
„Test“-Projekt zu eröffnen. Drehen Sie diesen dann in der TOP-Ansicht bis Angle - 
90. Wenn er so gedreht worden ist, wird sich später das Objekt in der FRONT- 
Ansicht von links nach rechts entlang des Pfades bewegen. 


Hier im Beispiel habe ich den Pfad mit Scale auf 400 Einheiten vergrößert. 


Dies alles hat aber noch nichts-mit Pfadeditierung zu tun. Erst im Mode/EDIT PATH 
bei aktiviertem Pfad sehen Sie nun zwei Axis je am Anfang und Ende des Pfades. 
Wenn Sie die in der TOP-Ansicht mit r rotieren, so bewegt sich wie ein Gummiband 
die ganze Linie mit, wobei sich dann in allen Ansichten bei Anwahl des richtigen 
Stützpunktes und der richtigen Drehachse die gewünschte Pfadform ergibt. Auch 
hier kann der Pfad mit m verlängert werden, nur daß hier eben an den Stütz- 
punkten gezogen wird. Der EDIT PATH-Modus wird durch die Anwahl von 
Mode/PICK GROUPS wieder verlassen, wo auch gleich gefragt wird, ob die neue 
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Pfadform abgespeichert werden soll. Wenn Sie dies bei dem im Beispiel vorhan- 
denen Pfad getan haben, wird das Objekt an dieser neuen Pfadform entlanglaufen. 
Ich würde empfehlen, das rechte Pfadende in der FRONT-Ansicht etwas nach 
oben zu verschieben, damit man in dem Beispiel auch die Änderung erkennen 
kann. Dazu empfiehlt es sich aber eine Kopie von der Zusatzdiskette anzufertigen, 
weil hier die ursprüngliche Pfadform überschrieben wird. 


Dabei ist es aber sehr wichtig, daß schon bei der Objekterstellung darauf geachtet 
wird, daß die Y-Axis vom Objekt, welches am Pfad entlanglaufen soll, in die Lauf- 
richtung des Pfades rotiert wird. Am besten Sie sehen sich dazu die Axis der 
Rakete an. 


Wenn Sie in den Action-Editor wechseln, so ist neben der Raktete eine gelbe 
POSN-Bar zu sehen. Diese habe ich erzeugt, indem ich die alte gelöscht habe und 
dann eine neue POSN-Bar von Frame 1 bis 24 angelegt habe. Dann taucht der 
SPECIFY TYPE- Requester auf, bei dem dann FOLLOW PATH gewählt werden 
muß. Dort in dem dann erscheinenden FOLLOW PATH INFO-Requester muß 
neben PATH NAME dann Path eingetragen werden, denn dem soll die Rakete ja 
folgen. 


Damit die Rakete auch mit der Spitze nach vorn am Pfad entlangfliegt, muß dann 
noch genau wie vor, eine hellblaue ALIGN-Bar angelegt werden. Bei dem wieder 
auftauchenden SPECIFY TYPE-REQUESTER dann ALIGN TO PATH auswählen 
und den auftauchenden ALIGN TO PATH INFO-Requester nur bestätigen. Würden 
Sie dort auch noch KEEP Y HORIZONTAL anklicken, so würde die Rakete wie bei 
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einem Hubschrauber horizontal fliegen. Wenn Sie jetzt ins Schwitzen kommen, ist 
das durchaus verständlich und liegt an den geradezu unerschöpflichen Möglich- 
keiten die Imagine gerade hier im Animationsbereich bietet. Ich finde aber, daß die 
Zeitlinien einen anschaulichen Überblick über den Animationsablauf darstellen, 


wobei auch spätere Änderungen noch möglich sind. 
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Projekt „Metamorphose“ 


Weiterhin kann in Imagine die Metamorphose von gleichartigen Objekten mit 
gleicher Punkt-‚Kanten- und Flächenanzahl erfolgen. Es ist am besten man 
verändert das Ursprungsobjekt entweder mit dem Magneten oder man kann auch 
MOVE-, ROTATE- und SIZE-Befehle auf Punktgruppen anwenden. Weiterhin 
dürfen alle Attribute außer verschiedenen Brushes verändert werden. Dieses so 
veränderte Objekt wird dann auch mit beliebigem anderem Namen wie das erste 
abgespeichert. 


Die Metamorphose kann nur im Action-Editor wie folgt vorbereitet werden: Nehmen 
wir an, Sie haben das Ursprungsobjekt schon im Stage-Editor eingeladen, so daß 
im Action-Editor eine rote ACTOR-Linie vom ersten bis zum letzten Frame von 
diesem Objekt zu sehen ist. Im voreingestellten INFO-Modus muß nun diese 
angeklickt werden und im OBJECT FILE INFO-Requester bei END FRAME 1 
eingetragen werden. Nun ist nach OK nur noch ein Quadrat zu sehen. Im ADD- 
Modus nun vom zweiten Frame bis zum letzten zweimal anklicken und im 
auftauchenden SPECIFY TYPE-REQUESTER dann NORMAL OBJECT anklicken. 
Dann Ihr zweites Objekt auswählen. Im OBJEKT FILE INFO-Requester neben 
TRANSITION FRAME COUNT die Gesamtzahl der Frames minus 2 eintragen. Im 
Beispiel sind das also 22. Nach OK sehen Sie dann zwischen dem ersten und 
letzten Frame eine Orange-ACTOR Linie. Diese zeigt sozusagen die 
Verwandlungsdauer an, die hier 22 Frames lang ist. 


Im Stage-Editor können Sie bei meinem Beispiel sehen, wie sich die Rakete zu 
einer Untertasse verformt. 


73 


Imagine Blitzeinstieg 


Projekt „Cycle Bewegung“ 


Ein Cycle-Objekt hat unabhängig von seiner späteren Bewegung im Stage-Editor 
seinen eigenen Bewegungsablauf. Hier im Beispiel soll die Rakete mit sich zwei 
bewegenden Flügeln einen Pfad entlanglaufen. Dazu muß erstmal ein Cycle- 
Objekt im Cycle-Editor erstellt werden. Die dort sichtbaren „Rauten“ stellen die 
Objektanordnung einer Gruppe dar. 


Laden Sie im Cycle-Editor mit ObjecV’LOAD von der Zusatzdisk aus dem 
„OCycleBewegung“ Projekt in der Objects-Schublade die „Rakete_Group“ ein. Den 
auftauchenen Requester dann mit YES beantworten. Diese Gruppe ist nun in ein 
Cycle-Objekt umgewandelt worden und muß nun mit seinem Bewegungsablauf 
versehen werden. Hier heißen die einzelnen Bewegungssequenzen CELLS und 
fangen mit O0 an. Sogenannte Schlüsselphasen sind KEY-CELLS und haben ein 
Sternchen (*) hinter der Zahl. Zwischen diesen Cells berechnet Imagine dann 
lineare Zwischenphasen. Die Raketenflügel sollen sich hier von Cell O0 bis 12 
einmal auf und ab bewegen. 


Drücken Sie User-Goto und tragen dort 6 ein. Nun ist zur Cell 6 gesprungen 
worden, die auch automatisch zur Key-Cell geworden ist. Wechseln Sie dann in 
den Mode/PIVOT und klicken dann in der TOP-Ansicht den Endpunkt der rechten 
Raute ( die Raute ist hier als Strich zu sehen ) an und rotieren ihn zwei Rasterlinien 
nach oben. Das gleiche dann mit dem anderen Flügel durchführen. 


Mit User-Goto CELL 12 anwählen und wie vor, die beiden Flügel jetzt zwei 
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Rasterlinien nach unten schieben. Mit Animate/MAKE und PLAY LOOP können Sie 
dann die Flügelbewegung berechnen und ansehen. Dieses Objekt braucht nicht 
mit Object/SAVE abgespeichert werden, weil das fertige Cycle-Objekt schon 
vorhanden ist. 


Da die Erstellung von Cycle-Objekten ein ganzes Kapitel für sich darstellt, möchte 
ich für weitergehende Informationen auf die „Profi Tips & Tricks“ zu Imagine 
hinweisen. Ebenso finden Sie dort, aufbauend auf diesen Band, noch weitere 
Informationen rund um Imagine. 


Im Stage-Editor können Sie nach einer Vorschauberechnung sehen, daß die 
Rakete sich mit zweimaligem Flügelschlag den Pfad entlangbewegt. 


Wechseln Sie dann in den Action-Editor und klicken dort die rote ACTOR-Bar der 
Rakete an. Dort steht im OBJECT FILE INFO-Requester neben NUMBER OF 
CYCLES TO PERFORM eine 2. Dies bedeutet, daß sich der Bewegungszyklus 
dieses Cycle-Objektes zweimal während der Animation wiederholt. Da die 
Animation 24 Bilder lang ist, werden auch alle Phasen des Cycle-Objektes 
angezeigt. Dies wäre anders, wenn dort eine 4 stehen würde, denn dann wird nur 
jedes zweite Zwischenbild des Cycle-Objektes angezeigt, weil der Zyklus ja viermal 
wiederholt wird, was normalerweise aber 48 Bilder erfordern würde. 


Was ich noch nicht erwähnt habe, ist das Berechnen einer fertigen Animation, weil 


es bei diesen Beispielen ja nicht nötig ist. Nachfolgend finden Sie die wichtigsten 
Schritte dazu. 
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Der Wechsel vom Stage- zum Projekt-Editor geht am schnellsten mit User-P. 


Im Projekt-Editor sehen Sie dann unter STILLS die Anzahl der Einzelbilder, die im 
Action-Editor neben HIGHEST FRAME eingetragen worden sind. 


Zuerst müssen Sie aber genau wie bei den Einzelbildern unter RENDERING 
SUBPROJEKT dann NEW anklicken, um eine neue Pix.-Schublade anzulegen. 


Im PARAMETERS FOR RENDERING SUBPROJEKT-Requester ist zuerst die 
Berechnungsart einzustellen, wo die SCANLINE-Einstellung für Animationen 
meistens benutzt wird, da sie etwa zehnmal schneller als die TRACE-Einstellung 
ist. 


Bei der Bildauflösung wird für eine Animation wohl ein Lo-Res-Ham- Overscan- 
Bildformat am häufigsten gebraucht. Dazu müßte man dann mit PRESET Ham- 
Overscan auswählen. 


Neben FILE FORMAT ist für Animationen das gebräuchlichste das ILBM-12 Bit- 
Format. 


Weiter unten gibt es noch das File Format IMAGINE und ANIM. Diese beiden 
Einstellungen kennzeichnen das eingestellte Animationsformat. Nur wenn 
IMAGINE eingestellt ist, kann direkt von Imagine heraus, die Animation angezeigt 
werden. Das ANIM- Format ist zum Einsatz in den gängigen Mal-und 
Präsentationsprogrammen, die das ANIM OPT 5-Format unterstützen, gedacht. 
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Dann ist danoch PATH FOR STILLS und PATH FOR MOVIE, wo ein anderer Pfad 
als die vorgebene Pix.-Schublade gewählt werden kann. 


Im Projekt-Editor wird dann zur Berechnung der Animation zuerst RANGE 
angeklickt, wobei dann beim bestätigen alle Frames Orange markiert sind. 


Mit MAKE wird die Berechnung der Animation gestartet. Ist das IMAGINE-Format 
gewählt, erscheint zuerst ein Requester, der wissen will, ob ein Script File angelegt 
werden soll. Mit YES bestätigt, wird gefragt ob eine LOOP-Animation gewünscht 
wird. Dort kann dann YES für Endlosanimationen und NO für Einzelanimationen 
gewählt werden. Wieder wird gefragt ob die Farbpalette gesperrt werden soll, was 
mit NO beantwortet werden sollte, da es beim IMAGINE-Animationsformat nicht 
gebraucht wird, sondern eher beim ANIM-Format,dort aber leider nicht funktioniert. 
Weiter geht es mit der Frage ob die Einzelbilder gelöscht werden sollen, was man 
mit NO beantworten sollte, da man bei einem eventuellen „Störfall“ dann immer 
noch auf die Einzelbilder zurückgreifen kann. Dann berechnet Imagine die 
Animation. 


Ist die Berechnung fertig, so kann bei angewähltem IMAGINE-Format unter MOVIE 


die Animation mit LOAD eingeladen und mit PLAY LOOP angesehen werden. Die 
Abspielgeschwindigkeit wird dann mit den Funktionstasten eingestellt. 


Bf 


Imagine Blitzeinstieg 


Projekt „Rad“ 


Hier dreht sich ein Fahrradrad und hinterläßt seinen ebenfalls mitdrehenden 
Schatten wirkungsvoll auf einen gebogenem Hintergrund. 


Dieses Projekt läuft nur wenn es vorher in Ihren Imagine-Ordner kopiert wird! 


Auch hier können Sie im Stage-Editor die Anordnung der Lichtquellen studieren. 
Das eine Hauptlicht sorgt hier für den Schatten, während das andere direkt über 
dem Rad den Schatten aufhellt und gleichzeitig ein Streiflicht am Rad ergibt. 


Im GLOBAL-Requester ersetzt ein GLOBAL BRUSH NAME-Bild die HORIZON- 
und ZENITH-Werte, welches hier die Felge und die Speichen besser aussehen 
lässt. Der kleine Brush befindet sich in der „Rad“ Objects-Schublade und sollte bei 
allen mit Reflektion versehenen Objekten benutzt werden. 


Das Rad dreht sich hier nur soviel wie gerade nötig ist um ein Speichenpaar zu 
wiederholen. Hätte man für eine volle Umdrehung mindestens 50 Frames 
gebraucht, so sind es dann hier nur noch zehn Frames die für eine ruckfreie 
Animation gebraucht werden. Dabei darf das Rad natürlich kein Reifenventil 
haben, sonst würde der „Betrug“ sofort auffallen. 


Damit Sie das Rad eventuell für eigene Objekte verwenden können, habe ich die 
„Rotation“ durch ein Cycle-Objekt eingebaut. Die Geschwindigkeit kann dann bei 
einer Animation durch den NUMBER OF CYCLES TO PERFORM-Wert leichter 
den anderen Bewegungsabläufen angepasst werden. Selbstverständlich kann das 
Rad natürlich auch für Einzelbilder benutzt werden. 
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Preferences-Editor: 


Aus allen Editoren heraus, gelangt man mit Projec/YPREFERENCES in den Vorein- 
stellungseditor. 


Von der dort aufgeführten Tabelle möchte ich im folgenden die wichtigsten Begriffe 
und ihre sinnvollen Zahlenwerte auflisten: (MISC. STUFF) 


Grundsätzlich bedeutet unter Type ein T=True (Wahr) und ein F=False (Unwahr) 
QURM:Quickrender Berechnungsart 

Scanli= Scanline-Modus, 

Trace= Trace-Modus 
LOAD T= alle Module von Imagine werden geladen, 

F= nur die gebrauchten Module werden geladen, letzteres bei 


Speicherplatzmangel verwenden 


LACE: T= Interlace-Modus ein, 
F= Interlace-Modus aus 


COLN: F= lässt die störenden weissen Linien im Color Shade-Modus 
verschwinden 


EDLE: Kantenglättung (Antialiasing) 
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0= bestes Antialiasing, aber langsame Berechnung. 
255= kein Antialiasing, schnelle Berechnung 


RSDP: Berechnungstiefe im TRACE-Modus (Spiegelungswiederholrate) 
O=keine 
16= max. Qualität, der voreingestellte Wert reicht meistens aus, nur bei 
vielen Spiegelungen im Bild den Wert erhöhen. 


SCRL: Scrolldistanz beim betätigen der Pfeiltasten 
GSIZ: Rastergröße 


Sollen Farben geändert werden, so muß nach dem Einstellen der Farbe mit den 
drei Schiebereglern in das danebenstehende Farbfeld geklickt werden, damit die 
Farbe auch übernommen wird. Probieren Sie das am besten einmal mit dem 
BGRD- Hintergrundfarbwert aus. 


Die RENDERING PRESETS kennzeichnen die im Projekt-Editor im PARA- 
METERS FOR RENDERING-SUBPROJEKT-Requester mit PRESETS anwähl- 
baren Voreinstellungen der Bildformate. Sie können beliebig erweitert werden. 


Die FUNCTION KEYS listen die Funktionstastenbelegung des gerade angewählten 
Editors aus. Um nun die Belegung zu ändern, bzw zu erweitern, brauchen Sie nur 
die Zeile anzuklicken und dann mit der Maus oben einen Menüpunkt auszuwählen. 
Danach mit Return bestätigen nicht vergessen, damit die neben MENU stehende 
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Hexadezimalzahl auch übernommen wird. Ebenfalls wird bei einem eventuell 
eingegebenen Kommentar dieser nur übernommen wenn Return gedrückt wurde. 


Die USER GADGETS funktionieren genauso wie vor, nur daß hier zuzätzlich 


neben TEXT die entsprechende Eingabe für den Usergadgetsmamen gemacht 
werden muß. 
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Probleme und Lösungen: 


Ein mit New eingeladenes Projekt läuft nicht: Imagine verlangt immer den gleichen 
Pfad wie er beim Ursprung vorhanden war. Soll also ein Projekt, welches auf einer 
Diskette angelegt worden ist, auf einer beliebigen Festplattenpartition laufen, so 
muß zuerst nach dem Eröffnen des Projektes, in den Action-Editor gewechselt 
werden. Dort muß dann der Pfad aller Objekte in der INFO-Einstellung bei dem 
FILENAME INFO-Requester bei dem Feld FILENAME den neuen Gegebenheiten 
angepasst werden. 


Haben Objekte Brushes, so müssen auch diese Pfadverweise im Detail-Editor bei 
dem Brush-Requester abgeändert werden. Ältere Imagine-Versionen hatten auch 
eine „Im_Textures“ und „Im_Effects“-Schublade und auch teilweise anderslautende 
Effektnamen. Dort kann dann in dem Texture-Requester der Name geändert 
werden. Bei den Effektmodulen hilft nur das Anlegen eines neuen Effektes mit den 
gleichen Parametern. 


Neu eingegebene Parameter werden nicht übernommen: nach der Zahleneingabe 
Return-Taste drücken. 


Objekte können schlecht angewählt werden, weil sie dicht zusammenliegen: Objekt 
durch FIND REQUESTER suchen, dabei hilft es sehr, wenn vorher die Objekte 
aussagekräftige Namen bekommen haben. Desweiteren kann mit Re-A und n 
vorwärts und mit Re-A und b rückwärts durch die Objekte „geblättert“ werden. 
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Im Multimodus versehentlich ein Objekt zuviel angeklickt: Mit Pick Selec/UNPICK 
LAST oder der F3-Taste wird das letzte angeklickte Objekt wieder deaktiviert ( 
Orange ) 


Ein rotiertes Objekt lässt sich nicht richtig um eine weitere andere Achsenrichtung 
gezielt rotieren: vorher die Taste | wie local drücken, dann rotiert das Objekt um 
seine eigene Axis und nicht wie voreingestellt, nach den Weltkoordinaten wie sie in 
den Editorfenstern als Winkel angezeigt werden. 


Eine Function/Add/SPHERE lässt sich nicht verformen: Perfekte Kugel kann nur in 
seiner Größe verändert werden, auch der Befehl JOIN, SPLIT, SLICE und andere 
wirken hier nicht. 


Beim abspeichern einer Gruppe erscheint der Filerequester mehrmals: 
versehentlich das Objec/GROUP-Kommando vergessen, oder im Mode/PICK 
OBJECTS. 


Würfel-Primitivefunktion fehlt: Mit Functions/Add/PRIMITIVE eine PLANE mit je 
einer SECTIONS aufrufen und Mold/EXTRUDE wählen und nur bestätigen. 


Pyramide-Primitivefunktion fehlt: Mit Functions/Add/PRIMITIVE eine CONE mit 4 
CIRCLE SECTIONS, 1 VERTICAL SECTIONS und ohne STAGGER POINT 
aufrufen. 


Es gibt Probleme bei der Anwahl einer Achse um die ein Objekt mit SCALE 


83 


Imagine Blitzeinstieg 


verformt werden soll: die Usergadgets sind hier für den Einsteiger besser, weil sie 
die richtige Achsenzuordnung im Gegensatz zur Tastatur aufweisen. 


Objekt lässt sich nicht genau in die Mitte der Editorfenster bringen: Re-Amiga und 
die .-Taste gedrückt halten und mit gedrückter linker Maustaste den Fensterinhalt 
in die Mitte klicken. (Re-Center) 


Glasattribut wird trübe dargestellt: Shininess Wert auf 0 setzen. 

Durchsichtig eingestellte Texturattribute werden trübe: Shininess Wert auf 0 setzen. 
Shininess wirkt scheinbar nicht: SHININESS lässt die COLOR-Einstellung wieder 
zum Vorschein kommen, weil jetzt nämlich nur eine 1 Pixel-starke Glasschicht um 
das Objekt gelegt wird, die in ihrer Transparenz, bzw. Farbe mit den FILTER- 
Werten eingestellt wird! Siehe auch das Attribut „Golfball_Attr“ und „Marmor _Attr“ 
in der Zusatzdisk. 


Objekte mit einer COLOR-MAP sind entweder verschwommen oder mit Farbringen 
versehen: im ersten Fall ist das Dithering zu hoch, im zweiten Fall zu niedrig. 


Bei der GRID-Textur entstehen Linien: Nur an der X- und Y-Fläche entsteht das 
Gitter. 


Von der DISTURBED- und WAVES-Textur ist nichts zu sehen: BRIGHT-Einstellung 
abschalten. Erst ein SW-Linien GLOBAL BRUSH NAME Bild im GLOBAL- 
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Requester lassen diese Texturen richtig zum Vorschein kommen. 


Kleines Objekt ist im Bild nicht zu sehen, weil zu dunkel: Objekt mit Attri- 
butes/BRIGHT- Einstellung versehen. 


Bei Objekt/Mold/‚CONFORM TO PATH entsteht nicht das gewünschte Ergebnis: 
Der Pfad muß in das Objekt hineingestellt werden und genau mit seinem Anfang 
bündig mit dem Objektanfang übereinstimmen. Desweiteren muß auch noch die 
Axis des Pfades genau an dessen Startpunkt geschoben werden. 


SLICE, CONVERT IFF ILBM, FONT OBJECT funktioniert nicht immer: bei mir auch 
nicht ! Manchmal fehlen aber nur wenige Flächen, die manuell ausgebessert 
werden können. 


Die Rauten im Cycle Editor sind manchmal nicht gezielt zu bewegen: keine 
Abhilfe, sondern nur die, daß die Cycle-Objekt Schlüsselphasen im Detail-Editor 
erstellt werden müssen, welche dann mit LOAD POSE in die entsprechenden Key- 
Cells eingeladen werden müssen. 


Eine PERFEKTE SPHERE ist im Cycle-Editor nicht sichtbar: Die perfekte Sphere 
darf hier auch nicht verwendet werden. Ebenso darf der Mittelpunkt eines Cycle- 
Objektes im Cycle-Editor nicht bewegt werden, zwar wird dies in der Cycle- 
Editorvorschau angezeigt, später im Stage Editor bewegt sich dort aber nichts. 


Ein Cycle-Objekt welches im Cycle-Editor ohne rucken abläuft, ruckt im Stage 
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Editor: Im Stage-Editor wird die letzte Key-Cell von einem Cycle Objekt nicht 
benutzt. Daher sollte ein sich wiederholender Cycle-Bewegungsablauf im Cycle- 
Editor in der ersten und letzten Cell gleich sein. 


Ein Objekt welches im Stage-Editor an einem geschlossenen Kreispfad entlang- 
läuft ruckt in der Vorschauanimation: Das Objekt befindet sich hier im ersten und 
letzten Frame an der selben Stelle, daher als Abhilfe die Animation nur bis zum 
vorletzten Bild berechnen lassen. 


Kamerabrennweiteneinsteller fehlt scheinbar: dieser versteckt sich bei angeklickter 
Kamera im Transformations-Requester. Hier ist das X und Y-SIZE Verhältnis 
brennweitenbestimmend. Kann auch bei angeklickter Kamera mit User-Scl,User- 
Loc und User-Y eingestellt werden ! 


Ein im Stage-Editor gebrauchtes Objekt wird im Detail-Editor durch ein ganz 
anderes, aber mit gleichem Filenamen, ersetzt und wird im Stage-Editor verkehrt 
angezeigt: darf man nicht machen ! 


Horizon und Zenith-Werte sind nicht als gewünschter Farbverlauf zu sehen: Diese 
Funktion ist nur über die Kamerabrennweite und dessen Rotation der X-Achse zu 
beeinflussen. Nur eine Weitwinkeleinstellung lässt die vollen Farbbereiche vom - 
Zenith bis zum +Zenith sichtbar werden. 


Amimationsablauf ist unvollständig: eventuell kann es daran liegen, daß der File- 
und der Objektname verwechselt worden ist. Im Action-Editor zu vergebende 
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Namen in einigen Requestern ( zB. neben Path Name ) müssen denselben Namen 
besitzen, wie er neben OBJECT NAME steht. Also nicht den Filenamen eingeben 


FX-Effekte funktionieren nicht immer: manchmal ist dies wirklich so, aber eine 
perfekte Kugel kann beispielsweise nicht mit Explode zerplatzen. 


Objekte fehlen im späteren Bild: Speicherplatz hat nicht ausgereicht, Kontrolle 
wieviel Speicher noch zur Verfügung steht, ist durch herunterziehen des Imagine 
Schirms während der Berechnung möglich. 


In der TRACE-Einstellung sind im fertigen Bild einige Objekte abgeschnitten: Die 
Objekte ragen hier über die voreingestellte Weltgröße von jeweils 1024-Einheiten 
hinaus. Im GLOBAL-Actor muß dann als Abhilfe eine SIZE-Bar angelegt werden, 
dann nur mit Ok bestätigen. Damit wird die Weltgröße „dynamisch“ und es wird 
gleichzeitig die Rechenzeit optimiert, dafür aber mehr Speicher benötigt. 


Im SCANLINE-Modus sind bei einer fertigen Animation feststehende Bildbereiche 
unruhig, bzw. bewegen sich: in einem Malprogramm müssen dann diese Bereiche 
mit einem Pinsel aufgenommen werden und dann in die anderern Bilder 
pixelgenau einkopiert werden. In den Malprogrammen kann dann als Ersatz für 
einen Mausklick die Li-A und die Alt-Taste gedrückt werden. 
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Tastaturkommandos: 
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Zum Funktionsaufruf muß vorher zusammen zur angegebenen Taste die rechte 
Amiga- Taste gedrückt werden. 


Zuerst die in allen Editoren gleichen Kommandos: 


L 


S 
D 
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Load 


Save 


Delete 


Undo 


Quit 


Zoom In 


Zoom Out 


Set Zoom 


Grid On/Off 


- = GiridSize 
R = Redraw 

= Re-Center 
W = Wireframe 
H = Solid 


DETAIL EDITOR: 
G = Group 


Y = Ungroup 


Cut 

Copy 

Paste 
Transformation 
Mold 

Slice 

Pick Group 
Pick Object 


Pick Points 


Pick Edge 
Pick Face 
Add Points 
Add Edge 
Add Face 
Add Lines 
Drag Points 
Pick All 
Home 
Select Next 
Select Prev 


Find by Name 


Find Requester 


FORMS EDITOR: 


N 


E 


New 
Edit 
Add 
Symetry/Off 


Symetry/Front 
View 


Symetry/Right 
View 


Symetry/Both 


Symetry/90 
Degree 
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CYCLE EDITOR: 


4 


> z + 


— 


Pick Group 
Pick Object 
Pivot 

Twist 
Move 

Add 

First Cell 
Last Cell 
Next Key 
Prev Key 
Goto 

Make Key 


Unmake Key 
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STAGE EDITOR: F = Find Requester | 
P = Show Path E = Last Frame 
Length 
C = Goto 
7” = PosnBar 
8 = Alignment Bar 
ACTION EDITOR: 
9 = Size Bar 
A = Add 
K = Camera(Re) 
Track R = Rename 
1 = Pick Groups | = Info 
2 = Edit Path F = Find 
Z = Home OÖ = Sort 
N = Select Next 
B = Select Prev 


V = Findby Name 
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Wichtige weitere direkt anwählbare 
Tastaturkommandos: 
(*)= gilt nur für die mitgelieferte Konfigurationsdatei 


r = Rotate 

m = Move 

S = Scale 

| = Lokal-Modus 


Shift: Mehrfachauswahl ( Multimodus ) 
Space =  Editiervorgang beenden 


ECS Editiervorgang abbrechen 


Pfeiltasten = Fensterinhalt verschieben 
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Fi 


r2 


F3 


F4 


F5 


F6 


F7 


F8 


F9 


F10 
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Pick Select 

Unpick Select 
Unpick Last 

Add Axis (*) 

Make Sharp (*) 
Make Soft (*) 

Make Subgroup (*) 
Save (*) 

Quickdraw None (*) 


Quickdraw All (*) 
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STAGE-EDITOR: 


F4 


F5 


F6 


F? 


F8 


F9 


Fi0 


Next Frame (*) 

Goto (*) 

Animate Make (*) 
Play Loop (*) 

Find by Requester (*) 
Quickdraw None (*) 


Quickdraw All (*) 


Blitzeinstieg 
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Disketteninhalt: 


ATTRIBUTES-Schublade: 35 verschiedene Attribute; darunter auch 8 Attribute mit 
zusätzlichen interessanten Texturparametern. 


BRUSHMAPS-Schublade: verschiedene IFF-Brushes und Bilder, darunter auch je 
ein digitalisiertes Holz- Marmor- und Wolkenbild. 


OBJEKTE-Schublade: fünf von mir erstellte Objekte,darunter drei für die „Haus“- 
Scene. 


KONFIGURATIONSDATEI-Schublade: die von mir benutzte Konfigurationsdatei 


PAPIERSCHIFF-Projekt: Fertiges Projekt einer farbigen Wasseroberfläche mit 
einem fertig berechnetem Bild. 


ANIMATIONS-Projekte: Je ein einfaches Beispiel für eine Linear-, Pfad-, Meta- 
morphose- und Cycle-Animationsbewegung. 


Rad-Projekt: Fertige Scene eines sich drehenden Fahrradrades. 
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Menüeinträge vom Detail-Editor: 


Project/ 

PROJECT EDITOR: gehe zum Projekt Editor 

FORMS EDITOR: gehe zum Forms Editor 

CYCLE EDITOR: gehe zum Cycle Editor 

STAGE EDITOR: gehe zum Stage Editor 

ACTION EDITOR: gehe zum Action Editor 

QUIT: Imagine verlassen 

UNDO: letzten Arbeitsschritt zurücknehmen 

PREFERENCES: gehe zum Preferences Editor (Systemumgebungsvoreinsteller) 


QUICK RENDER: Kontrollbildberechnung 
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Display/ 
COORDINATES: Koordinaten, Ein-Aus 
INTERLACE: Interlace-Darstellung der Editorfenster, Ein-Aus 
GRID ON/OFF: Bildschirmraster einstellen, Ein-Aus 
GRID SIZE: Rastergröße einstellen 
REDRAW: Editorinhalt neuzeichnen (Bildschirmrefresh) 
ZOOM IN: Objekte in den Editorfenstern heranzoomen (vergrößern) 
ZOOM OUT: Objekte in den Editorfenstern herauszoomen (verkleinern) 
SET ZOOM: Zoomgröße numerisch festlegen 
RE-CENTER: Fensterinhalt mit der Maus bewegen 
WIREFRAME: Perspektivevorschau in Drahtgitterdarstellung 
SOLID: Perspektivevorschau in Drahtgitterdarstellung mit verdeckten Linien 


SHADED: Perspekivevorschau in sechszehnfarbiger Graustufenschattierung 
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Object/ 


LOAD: Objekte und Gruppierungen aus dem Detail-‚Forms-und Cycle-Editor 
einladen 


SAVE: Objekte und Gruppierungen sichern 


CONVERT IFF/ILBM: Kanten- oder Flächenvergabe eines IFF Brushes oder 
Bildes 


GROUP: Einzelobjekte werden zu einer Gruppe zusammengefasst 
UNGROUP: Objektgruppierung wird aufgelöst. 

CUT: Objekt oder Gruppe wird vom Editorfenster gelöscht und in den 
Zwischenspeicher gebracht. Vorheriges im Speicher befindliches wird 
überschrieben 


COPY: Objekt oder Gruppe wird in den Zwischenspeicher gebracht 


PASTE: Objekt oder Gruppe wird aus dem Zwischenspeicher in den Editor geholt, 
auch mehrmals anwendbar 
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Attributes-Requester: 


RANDOMIZE COLORS: Jede Dreiecksfläche eines Objektes bekommt eine 
Zufallsfarbe 


COLOR: Objektfarbe mit Red, Green und Blau 

REFLECT: Reflektionswerte mit Red, Green und Blau 
FILTER: Lichtdurchlässigkeit mit Red, Green und Blau 
SPECULAR: Glanzlichtfarbe mit Red, Green und Blau 


DITHERING: Farbvermischung bzw. Schattierung mit Value, Voreingestellt ist 
maximales Dithering 


HARDNESS: Glanzlichtausdehnung mit Value, je größer der Wert, umso kleiner 
und intensiver ist der Glanzpunkt 


ROUGHNESS: Rauhigkeitseinstellung mit Value, 0O= keine Rauhigkeit 
SHININESS: Glänzende Oberfläche mit Value, legt eine 1-Pixel starke 
Glasoberfläche um das Objekt, ist nur bei hohen FILTER-Werten sichtbar. Nicht bei 


Glasoberflächen und mit FILTER versehenen Texturen einsetzen, da sonst 
Eintrübungen entstehen 
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INDEX OF REFRACTION: Brechungsindexeinstellung ( Wasser=1.3 Glas=1.7 ) 
Nur im TRACGE-Modus und bei geschlossenen Körpern zu sehen. 


FOG LENGTH: Nebeleinstellung, je höher der Zahlenwert, umso weniger 
Nebelwirkung, abhängig von der Objektdicke. Nur der Attributes-COLOR Wert wirkt 
dann noch, es kann also nur die Nebelfarbe eingestellt werden 

PHONG: bei aktivierter Funktion werden die Kanten des Objektes abgerundet 
FASTDRAW!: bei aktivierter Funktion wird das Objekt als Würfel dargestellt 


BRIGHT: Bei aktivierter Funktion wird das Objekt unschattiert dargestellt, ergibt 
selbstleuchtenden Effekt 


LIGHT: Lichtquellenvergabe an ein Objekt, siehe unter Action-Editor 


GENLOCK: bei aktivierter Funktion wird das Objekt auf die Farbe O gesetzt und 
ein Genlock-Videobild wird dort sichtbar 


LOAD und SAVE: Lädt und speichert Attributes mitsamt der Textur- und 
Brushparameter 


TEXTURE 1-4: Mathematische Textur, vier pro Objekt sind möglich. Die zuletzt 
aufgebrachte Textur liegt immer über der vorhergehenden 
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Texture-Requester: 





APPLY TO CHILDREN: Textur dehnt sich auch auf die Unterobjekte einer Gruppe 
aus 


RESTRICT TO SUBGROUP: Texturausdehnung wird auf den Bereich einer 
Subgroup beschränkt 


BRUSH 1-4: IFF-Bild oder Brush in allen Auflösungen außer EHB. Vier Brushes 
sind pro Objekt möglich 

Brush-Requester: 
COLOR: Die Farbinformation des Bildes ( Brush ) wird auf das Objekt übertragen 


REFLECT: Die dunklen Stellen des Bildes verstärken die Reflektion, Attributes 
Color immer auf 0 setzen 


FILTER: Die weissen Stellen des Bildes werden durchsichtig dargestellt 
ALTITUDE: Die dunklen Stellen des Bildes werden als Erhebungen dargestellt 
APPLY TO CHILD OBJECT: auch die Unterobjekte einer Gruppe werden mit dem 


Brush überzogen, sofern das Hauptobjekt einer Gruppe angewählt ist und die 
Brushfläche auch alle Unterobjekte einschließt 
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REPEAT: Brush wird mehrfach verwendet ( nur in der Flat-Method ) 
MIRROR: Brush wird zusätzlich in der Repeat-Funktion noch gespiegelt 
INVERSE VIDEO: Brushfarben werden auf die Komplementärfarben gesetzt 


METHOD FLAT X und FLAT Z: voreingestellte „flache“ Wicklungsart auf der X-und 
Z-Objektachse 


METHOD FLAT X und WRAP Z: Wicklungsart wie „Litfaßsäule“ also nur um die Z- 
Achse wird der Brush gebogen gewickelt 


METHOD WRAP X und WRAP Z: Wicklungsart wie „Weltkugel“ 
USE GENLOCK: Genlockfunktion wird verwendet 


FULL SCALE VALUE: Ist für die Filter-Map wichtig, hier sollte dann 230 
eingetragen werden 


MAX SEQUENCE: für eine Bildersequenz, die dann auf dem Objekt innerhalb 
einer Animation abläuft. Für zB. 10 Bilder muß dort 0010 eingetragen werden und 
die SequenzBilder bekommen den Filenamen Bild.0001 bis Bild.0010. Im Feld 
FILENAME darf dann nur der Pfad und „Bild“ stehen ! 


SUBGROUP: Beschränkung eines Bildes auf einen Subgroup-Bereich 
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EDIT AXES: Interaktives verschieben und skalieren eines Bildes 


TRANSFORM AXES: wie vor, nur hier für numerische Parametereingabe 


TRANSFORMATION: Numerische Editierung von Rotate, Scale, Translate, 
Alignment, Size und Position 


Transformations-Requester: 
ROTATE: Rotationsangabe in Grad (auch Minuswerte) 


SCALE: Skalierung eines Objektes um wählbare Achsen, dabei wird bei negativen 
Eingaben das Objekt an der entsprechenden Achse gespiegelt 


TRANSLATE: Objekteverschiebung, wahlweise lokal oder nach den 
Weltkoordinaten 


ALIGNMENT: Objektausrichtung nur nach den Weltkoordinaten 


SIZE: Angabe der Axisgröße eines Objektes 
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POSITION: Standort der Axis eines Objektes in Bezug auf das 
Weltkoordinatensystem 


TRANSFORM AXIS ONLY: alle gemachten Eingaben wirken sich nur auf die Axis 
des Objektes aus 


WORLD: Eingaben richten sich nach den Weltkoordinatensystem 
LOCAL: Eingaben richten sich nach den Objektkoordinatensystem 


MOLD: Objekterstellung durch Extrude, Replicate,Spin,‚Sweep, Conform to 
Sphere, Conform to Cylinder und Conform to Path 


Mold/EXTRUDE: Objekte und Kantenzüge werden entlang ihrer Y-Achse in die 
Länge gezogen 


Mold/REPLICATE: Objekte werden entlang der Y-Achse vervielfältigt 


Mold/SPIN: Kantenzüge oder Flächen werden bis auf den ersten und letzten Punkt 
entlang der Z-Achse vervielfältigt und rotiert (für unsymetrische Rotationskörper) 


Mold/SWEEP: Kantenzüge oder Flächen werden symmetrisch rotiert 


Mold/CONFORM TO SPHERE: Flächen werden zu einer Kugelform ( neben 
Object Radius ergibt ein Viertel der Ursprungsobjektgröße eine Kugelform ) 
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Mold/CONFORM TO CYLINDER: krümmt eine Fläche um dessen Z-Achse ( 
neben Object Width ergibt die Hälfte der Ursprungsobjektbreite einen 
geschlossenen Zylinder) 


Mold/CONFORM TO PATH: Verformung von Objekten in Pfadform (Pfad muß in 
das Objekt hineingestellt werden) 


SKIN: mehrere Kantenzüge mit gleicher Punkt-und Kantenanzahl werden an ihren 
Umrißlinien mit Flächen verbunden 


MAKE PATH: erzeugt aus mindestens zwei Axis einen offenen Pfad 


MAKE CLOSED PATH: erzeugt aus mindestens zwei Axis einen geschlossenen 
Pfad 


SLICE: Objektschneidefunktion, d.h. beispielsweise fräst ein Zylinder ein Loch in 
eine Plane. 


Mode/ 


PICK GROUPS: Beim Anwählen eines Hauptobjektes einer Gruppe wird die ganze 
Gruppe angewählt 


PICK OBJEKTS: Es können nur Einzelobjekte angewählt werden 
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PICK FACE: Flächenanwahl, je dreimaliges anklicken von Punkten wählt eine 
Fläche an 


PICK EDGE: Kantenanwahl, je zweimaliges anklicken von Punkten wählt eine 
Kante aus 


PICK POINTS: Punktanwahl 


ADD FACES: Flächenerzeugung an Kantenzügen, anklicken von jeweils drei 
Eckpunkten erzeugt eine Dreiecksfläche 


ADD EDGE: Kantenerzeugung, das anklicken von zwei Punkten erzeugt eine 
Kante 


ADD POINTS: hinzufügen von Punkten 


ADD LINES: je ein Mausklick setzt gleichzeitig Punkte mit den 
dazwischenliegenden Verbindunkskanten 


DRAG POINTS: Punkteverschiebung mit der Maus 


HIDE POINTS: Verstecken von Punkten, so daß sie im Editor und in der 
Perspektivevorschau nicht zu sehen sind (auch im Box- und Lasso-Modus) 


EDIT PATH: Editierung eines Pfades an seinen Stützpunkten 
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MAGNETISM: Objekte können magnetisch verformt werden, funktioniert nur im 
Drag Point-Modus 


Magnetism Parameters-Requester: 
RADIUS OF INFLUENCE: Einflußbereich des Magneten, bzw dessen Stärke 
MINIMUM RADIUS: legt im Random Radius-Mode die minimale Magnetstärke fest 
PERCENT AT RADIUS: Restfeldstärke des Magneten, sollte auf O0 stehen 
CONE: konische Form des Magnetfeldes 
DOME: Plateau-Form des Magneten 
BELL: Glocckenartige Form des Magneten 


RANDOM RADIUS: bei jeder Betätigung des Magneten wird eine andere Stärke 
benutzt. 


Pick Method/CLICK: anwählen durch direktes Anklicken 
Pick Method/DRAG BOX: Anwählen von Bereichen mittels Rechteck 
Pick Method/LASSO: Anwählen von Bereichen durch umfahren mit der Maus 


Pick Method/LOCK: Punkte springen an das Gitterlinienraster, Ein-Aus 
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Function/ 


DELETE: aktivierte Objekte, Gruppen, Punkte, Flächen oder Kanten werden 
gelöscht 


JOIN: Objekte werden verbunden (nicht mehr trennbar) 


MERGE: Objectoptimierung, exakt an der gleichen Positon mehrfach 
vorkommende Punkte, Kanten und Flächen werden auf eine reduziert 


FRAKTURE: Unterteilt bzw. vervielfältigt im Pick Edge und Pick Face-Modus die 
aktivierten Punkte, bzw. die Flächen 


SPLIT: Objekte zerlegen, funktioniert nur richtig in Pick Face oder Pick Edge 


SNAP TO GRID: bei aktivierter Pick Method/Lock-Funktion springen die Punkte an 
die Gitterkreuzungspunkte 


TAUT: zieht Objektbereiche „gerade“ zusammen, funktioniert nur im Pick Point- 
Modus 


Add/AXIS: erzeugen einer Axis 


Add/SPHERE: erzeugt eine „perfekte“ Kugel 
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Add/GROUND: erzeugt einen Untergrund, dieser kann nur verschoben und um 
seine Z-Achse gedreht werden. 


Add/PRIMITIVE: erzeugen von Grundobjekten ( STAGGER POINT: Punkteversatz 
zur Beschleunigung der Berechnung ) 


Add/OPEN PATH: Erzeugt einen offenen geradlinigen Pfad, dessen Form nicht 
durch Punkte und Kanten bestimmt wird, sondern durch seine Stützpunkte 


Add/CLOSED PATH: Erzeugt einen geschlossenen elliptischen Pfad mit zwei 
Stützpunkten 


Add/FONT OBJECT: Aus Amiga-Fonts (auch Outline) können damit Kantenzüge, 
wie auch Buchstabenflächen erzeugt werden 


QUICKDRAW ALL: Darstellung aller Objekte im Editor als Quader 
QUICKDRAW PICK: Darstellung angewählter Objekte als Quader 


QUICKDRDAW NONE: Objekte werden alle wieder in Normaldarstellung 
gezeichnet 


CYCLE SETUP: Passt die Z-Achsenlänge von Unterobjekten einer Gruppe an die 
Anforderungen des Cycle-Editors an 
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CYCLE SHUFFLE: schiebt die Unterobjekte einer Gruppierung auf die Position wie 
diese im Cycle-Editor positioniert wären. 


CYCLE TRANSFORMS: Setzt den Drehpunkt von Objekten an das Z-Achsenende 


Make/SHARP: kennzeichnet im Pick Edge-Modus Kantenzüge die nicht 
abgerundet erscheinen sollen ( Attributes mit PHONG-Einstellung) 


Make/SOFT: kennzeichent im PickEdge-Modus Kantenzüge die abgerundet 
erscheinen sollen (Attributes ohne PHONG-Einstellung) 


Make/SUBGROUP: Erzeugen von Einzel-Bereichen an einem Objekt mit 
Namensvergabe, funktioniert im Pick Face, Point, und Edge-Modus 


Make/UNMAKE SUBGROUP: in dem vorgenannten Modus wird die Subgroup 
gelöscht 
Pick Select/ 


PICK ALL: Es werden entweder alle Gruppen oder alle Objekte im Editor aktiviert, 
je nach dem welcher Mode eingestellt ist 


HOME: letztes angewähltes Objekt (Orange) wird in den Editorfenstern zentriert, 
wenn sich dessen Axis außerhalb der Editorfenster befindet 
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SELECT NEXT: wählt nächstes Objekt, Punkt, Kante oder Fläche im 
entsprechenden Mode aus 


SELECT PREV: wie vor, nur hier das vorhergehende 
PICK SELECT: angewähltes Objekt (Orange) wird aktiviert ( Violett ) F1-Taste 


UNPICK SELECT: aktiviertes Objekt ( Violett ) wird wieder angewählt (Orange) F2- 
Taste 


UNPICK LAST: das zuletzt aktivierte wird freigegeben ( falls aus Versehen zuviel 
im Multimodus angeklickt worden ist ) 


SORT: angewählte Objekte, Punkte, Kanten, und Flächen werden sortiert 


FIND BY NAME: Objekt wird per Namenseingabe auf dem Edidtor zentriert und 
angewählt dargestellt 


FIND BY REQUESTER: Objektsuche durch anklicken einer Namensliste aller im 
Editor befindlichen Objekte 


PICK SHARP: stellt die zuvor „geschärften“ Kanten im PickEdge-Modus dar 
PICK SUPGROUP: Stellt im Pick- Faces,Edges und Points-Modus die Subgroup 


dar (Auswahl per Requester) Ein weiterer Requester fragt dann ob nur der 
innere,äußere oder alle Bereiche angewählt werden sollen 
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UNPICK SUBGROUP: In den obengenannten Modi wird die gewählte Subgroup 
des Objektes abgewählt 


PICK RANGE: hiermit kann ein bestimmter Bereich von Punkten, Kanten oder 
Flächen angewählt werden 


UNPICK RANGE: Die zuvor gewählten Bereiche werden wieder abgewählt 


Imagine Blitzeinstieg 


Menüeinträge vom Forms-Editor: 


PROJEKTI!: siehe Detail-Editor 


DISPLAY/: siehe Detail-Editor 


Object/ 
NEW: Neues Forms-Objekt erstellen 
SAVE: Forms-Objekt abspeichern 
SNAP TO GRID: angewählte Punkte springen zum nächsten 
Rasterkreuzungspunkt 
Mode/ 
EDIT: Editiermodus zur Punkteverschiebung 


ADD: beim Anklicken auf einen Punkt werden zwei weitere symetrisch 
angeordnete Punkte erzeugt 
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DELETE: beim Anklicken auf einen Punkt werden dieser und der symetrisch 
liegende Punkt gelöscht 

Symmetry/ 
OFF: beim verschieben der Punkte werden nur diese allein benutzt 


FRONT VIEW: beim verschieben der Punkte werden auch die in der Front-Ansicht 
symetrisch liegenden Punkte der X-Achse mitverschoben 


RIGHT VIEW: wie oben, nur hier in der Right-Ansicht an der Y-Achse 
BOTH: an der X- und Y-Achse werden die Punkte ohne umschalten mitverschoben 
90 DEGREE: entlang der X und Y-Achse werden die Punkte gleichzeitig mitbewegt 


SELECT/= siehe Detail-Editor unter Mode/Pick Method 
CrossSection/ 


SELECT: Key Slice-Anwahl durch anklicken eines orangefarbigen Punktes in der 
Front-Ansicht 


113 


Imagine Bitzeinsig 


MAKE KEY: erzeugt eine Key Slice durch anklicken eines gelben Punktes in der 
Front-Ansicht 


UNMAKE KEY: löscht eine Key Slice durch anklicken 


COPY FROM: kopiert die Key Slice durch Mausklick an eine andere Slice 


114 


Imagine Blitzeinstieg 


Menüeinträge vom Cycle-Editor: 


PROJECTI/: siehe Detail-Editor 


DISPLAY/: siehe Detail-Editor 


Object/ 
NEW: Setzt eine Achse in den Editor als hierrarchisch oberstes Glied 


LOAD: Lädt fertige Cycle-Objeke oder eine Gruppe aus dem Detail-Editor, bei 
letzterer wird gefragt ob eine Umwandlung in ein Cycle-Objekt gewünscht wird. 


SAVE: Speichert ein Cycle-Objekt welches in den Stage- Editor oder auch zur 
Veränderung (Metamorphose) in den Detail-Editor geladen werden kann 
Pick/ 


GROUP: beim editieren der „Rauten“ werden auch die hierarchisch 
untergeordneten mitbewegt 


OBJECT: es wird nur die angewählte „Raute“ editiert 
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Mode/ 
PIVOT: läßt beim anklicken des Rautenkontrollpunktes diesen in der FRÖNT- 
Ansicht um die Y-Achse, in der RIGHT-Ansicht um die X-Achse und in der TOP- 
Ansicht um die Z-Achse rotieren 
TWIST: Raute kann nur um seine Längsachse (Z) gedreht werden 


MOVE: Raute kann verschoben und auch in seiner Größe verändert werden 


ADD: es können weitere Rauten, ausgeghend von dem angeklickten Punkt 
gezogen werden 


DELETE: eine am Endpunkt angeklickte Raute wird gelöscht, im Pick Group- 
Modus werden auch die hierrarchisch untergeordneten Rauten mitgelöscht 


ASSIGN: durch Anklicken des Endpunktes der Raute wird an dieser ein Objekt 
eingeladen und dort positioniert 


DEASSIGN: durch Anklicken des Endpunktes einer Raute wird das dort befindliche 
Objekt wieder entfernt 
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Cell/ 
FIRST: geht zur ersten Cell 
LAST: geht zur letzten Cell 
NEXT KEY: geht zur nächsten Key Cell ( Schlüsselphase ) 
PREV KEY: geht zur vorherigen Key Cell 
GOTO: Direktanwahl einer Cell mittels Zahleneingabe 
NEXT: nächste Cell 
PREV: vorherige Cell 
MAKE KEY: Cell als Key Cell definieren 
UNMAKE KEY: Key Cell löschen 
COPY FROM: kopiert den Inhalt einer anderen Key Cell in die aktuelle Key Cell 
REMOVE: zum löschen von Bewegungssequenzen 


SNAPSHOT: Speichert das Objekt in der gerade sichtbaren Bewegungsphase 
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LOAD Pose: in dem Detail-Editor erstellte richtig hierrarchisch gruppierte Objekte 
können hier als Schlüsselphasen in die entsprechenden Key Cells eingeladen 
werden 


Animate/ 


MAKE: eine Animationvorschau mit wählbarem Start-Endpunkt und Anzahl der 
Zwischenbilder wird generiert ( möglichst Interlace-Modus wählen ) 


FREE RAM: eine alte Animation wird aus dem Speicher entfernt 
PLAY ONCE: einmaliges Abspielen der Animation 
PLAY LOOP: Abspielen als Endlosschleife 


PLAY BIG: Abspielen in der bildschirmfüllenden Ansicht 
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Menüeinträge vom Stage-Editor: 


PROJEKTI/: Siehe Detail Editor; zusätzlich: 
Save Changes: Speichert die Scenenanordnung ab 
DISPLAY/: siehe Detail Editor, zusätzlich: 


CAMERA VIEW: Sicht aus der Kameraperspektive 


Object/ 
LOAD: Objekte aus dem Detail-,Forms und Cycle-Editor werden eingeladen 


Add/AXIS: es wird eine Axis in den Stage Editor gesetzt, die für die 
Kamerausrichtung verwendet wird. 


Add/LIGHT SOURCE: setzen einer Lichtquelle 
Add/OPEN PATH: es wird ein offener Pfad mit je einem Start-und Endpunkt gesetzt 


Add/CLOSED PATH: es entsteht ein geschlossener ovaler Kreispfad 
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RENAME: Namenänderung von Objekten oder Gruppen 

DELETE: löschen von Objekten oder Gruppen 

SHOW PATH LENGTH: es wird die Pfadlänge eines aktivierten Pfades angezeigt 
TRANSFORMATION: siehe unter Objekt/Transformation im Detail-Editor 


SNAPSHOT: Speichern eines Objektes oder Gruppe in der gerade sichtbaren 
Form. 


POSITION BAR: zur Erzeugung von linearen einfachen Animimationsbewegungen 
ALIGNMENT BAR: zur Erzeugung von linearen Rotationen 
SIZE BAR: zur Erzeugung linearer Größenveränderungen 


CAMERA(RE)TRACK: Kamera richtet sich auf das im Eingabefeld angegebene 
Objekt aus 


Reset Relative/POSITION: Positioniert ein Objekt so, das es einem anderem folgt 
(nur in Verbindung mit der Hinge-Funktion) 


Reset Relative/ALIGNMENT: vie vor, nur hier die Ausrichtung 


Quickdraw/ALL,PICK und NONE: Siehe Detail Editor unter Function 
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Mode/ 
PICK GROUPS: Normaleinstellung im Stage-Editor 
EDIT PATH: hier kann nur der aktivierte Pfad editiert werden, es werden dann 
dessen Stützpunkte sichtbar, die dann rotiert und verschoben werden können, bis 


sich die gewünschte Pfadform ergibt 


PICK SELECT: siehe unter Pick Select im Detail-Editor 


Path/ 
SAVE PATH: im Edit Path-Modus wird der Pfad gespeichert 
SPLIT SEGMENT: im Edit Path-Modus bekommt der Pfad weitere Segmente 
DELETE POINT: im Edit Path-Modus werden damit Pfadsegmente gelöscht 
Frame/FIRST, LAST, NEXT, PREV und GOTO: siehe Cycle-Editor unter Cell 


ANIMATE/: Siehe im Cycle-Editor unter Animate 
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Menüeinträge vom Action-Editor: 


PROJECT/: Siehe unter Detail-Editor; zusätzlich: 


SAVE CHANGES: Speichert die Einstellungen des Action-Editor ab 


Functions/ 


ADD: Objekte, Zeitlinen und Effekte werden durch zweimaliges Anklicken auf der 
Actor-Bar angelegt 


DELETE: Objekte werden durch Anklicken des Namens gelöscht oder Zeitlinien 
werden durch Anklicken gelöscht 


RENAME: Objekte werden umbenannt 


INFO: durch Anklicken der jeweiligen Actor-Linie werden dessen Requester 
geöffnet 


HIGHEST FRAMES: Gesamtanzahl von Frames (Bildern) einer Animation, 
möglichst immer vor dem Einladen der Objekte festlegen. 


OBJECT NAME: Hier steht der Name des Objektes, aber nicht dessen Filename, 
wie er abgespeichert worden ist 
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Actor-Bar: 


SPECIFY TYPE/NORMAL OBJEKT: Hiermit wird ein normales Objekt oder eine 
Gruppierung aus dem Detail,Forms und Cycle-Editor eingeladen 


SPECIFY TYPE/LIGHT SOURCE: Anwahl einer Lichtquelle 


SPECIFY TYPE/AXIS: Anwahl einer Axis zur Kameraausrichtung 


Begriffe im OBJECT FILE INFO-Requester: 
START/END FRAME: Anfang und Endbild in dem dieses Objekt erscheint 


NUMBER OF CYCLES TO PERFORM: Angabe über den Wiederholzyklus für ein 
Cycle-Objekt, ein Cycle-Objekt mit zehn Zyklen in einer Animation von zehn 
Bildern verwendet, ergibt bei einem Zahlenwert von 1 einen vollen Durchlauf einer 
Cycle-Phase 


INITIAL CYCLE PHASE: bestimmt den Anfangspunkt eines Cycle-Objektes, Werte 
von O bis 1 sind möglich 


REVERSE CYCLE MOTION: die Laufrichtung eines Cycle-Objektes wird 
umgekehrt 
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TRANSITION FRAME COUNT: bestimmt die Anzahl der Zwischenbilder bei einer 
Metamorphose 

Begriffe im LightSource Info-Requester: 
SPHERICAL: rundumstrahlende Lichtquelle, vergleichbar einer Kugelleuchte 


CYLINDRICAL: Spot Licht in Zylindrischer Form, der X-Size Wert bestimmt 
dessen Durchmesser 


CONICAL: Kegelförmiges Licht, das Verhältnis von X- und Y Size-Wert bestimmt 
dessen Ausleuchtwinkel. X 32 Y 32= 90 Grad, X 32 Y 64= 53 Grad 


CAST SHADOWec: Lichtquelle mit Schattenwurf, nur im TRACE-Modus 
DIMINISH INTENSITY: Lichtquelle mit abnehmender Intensität wie eine Glühlampe 


RED, GREEN und BLUE INTENSITY: Lichtstärke und Farbe (Werteingaben bis ca 
30000) 


TRANSITON FRAME COUNT: Anzahl der Zwischenbilder einer 
Lichtquellenmetamorphose 
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Posn-Bar: 


SPECIFY TYPE/TWEEN POSITION: Lineare Bewegung, besser im Stage Editor 
den Menüpunkt POSITION BAR verwenden 


Specify Type/FOLLOW PATH: Objektbewegung entlang eines Pfades, wahlweise 
mit Beschleunigung und Abbremsung 


Begriffe im Follow Path Info-Requester: 


START/END FRAME. Anfangs-und Endpunkt, an dem sich das Objekt am Pfad 
befindet 


PATH NAME: Name des Pfades, an dem sich das Objekt entlangbewegen soll, 
Achtung nicht dessen Filename, sondern der unter Objekt Name stehende gilt 


(DE)JACDELERATION FRAMES: Bildanzahl am Pfadanfang für eine 
Beschleunigung oder Abbremsung 


STARTING SPEED: Startgeschwindigkeit am Pfadanfang in Wegeinheiten pro 
Frame 


(AC)DECELERATION FRAMES: Bildanzahl am Pfadende für eine Abbremsung 
oder Beschleunigung 


ENDING SPEEDc: Endgeschwindigkeit am Pfadende in Wegeinheiten pro Frame 
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Align-Bar: 


SPECIFY TYPE/TWEEN ALIGNMENT: Lineare Ausrichtung, besser im Stage 
Editor Alignment-Bar verwenden 


SPECIFY TYPE/ALIGN TO PATH: Wird eine solche Align-Bar angelegt, so richtet 
sich das Objekt in Richtung der Y-Achse entlang des Pfades aus, mit KEEP Y 
HORIZONTAL lässt sich dies Objekt zusätzlich waagerecht ausrichten 


SPECIFY TYPE/TRACK TO OBJECT: Richtet die Kamera, Lichtquelle oder Objekt 
auf das neben OBJECT NAME stehende Objekt aus 

Size-Bar: 
SIZING INFO-Requester: Bestimmt die Größe eines Objektes, wird oft bei der 
CAMERA zur Brennweiteneinstellung benötigt. X=320 und Y=200 ist Weitwinkel-, 
X=320 und Y=1000 ist Telebrennweite 

Hinge-Bar: 


HINGE INFO-Requester: das Objekt bewegt sich bogenförmig um das neben 
HINGE OBJEKT stehende Objekt aus. 
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F/X-Bar: 


Hier auf diesen beiden FX-Zeitlinie können unabhängig und gleichzeitig die Effekte 
von der Effect-Schublade angelegt werden. 


FIND: Objektfindung durch Namenseingabe 


SORT: Objekte im Action-Editor werden alphabetisch sortiert 


Begriffe im Globals Info-Requester: 
START und END FRAME: Anfangs und Endbild des Global-Actors 


GLOBAL BRUSH NAME: ein hier eingeladenes IFF Bild oder Brush ersetzt die 
Horizon und Zenith- Farbwerte 


BACKDROP PICTURE: Hintergrundbild, muß dieselbe Auflösung wie das zu 
berechnende Bild haben 


MAX.SEQ: Genau wie im Attributes-BRUSH-Requester können das GLOBAL 
BRUSH NAME und das BACKDROP PICTURE durch eine Bildersequenz animiert 
werden. 


AMBIENT: allgemeine Hintergrundfarbe,( Werte bis höchstens 100 sinnvoll ) 


127 


Imagine Blitzeinstieg 


HORIZON: Hintergrundfarbe in Bildmitte 

+ZENITH: Hintergrundfarbe in oberer Bildhälfte 

-ZENITH: Hintergrundfarbe in unterer Bildhälfte 

FOG BOTTOM: Nebelanfang unten 

FOG TOP: Nebelausdehnung oben 

FOG LENGTH: Nebelstärke, Ausdehnung 

FOG R GB: Nebelfarbe 

STAR FIELD DENSITYc: Sternenhimmel Werte bis 1.0 ( ca. 0.02 sinnvoll ) 


TRANSITION FRAME COUNT: Anzahl der Zwischenbilder einer Global- 
Metamorphose 


SKY BLENDING: Dithering für die Hintergrundfarbbereiche 


GENLOCK SKY: Hintergrundfarbe wird für Genlockbild durchsichtig 
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Menüeinträge im Projekt Editor: 


EDITOR/: Siehe Project unter Detail-Editor 


Project/ 
NEW: ein neues Projekt wird angelegt 
OPEN: ein bestehendes Projekt wird geöffnet 


CLOSE: Projekt wird geschlossen und der Speicher aufgeräumt 


Auswahlfelder unter Rendering Subprojekt: 
NEW: ein neues Pic.- Unterprojekt wird erzeugt 
OPEN: ein bestehendes pic.-Unterprojekt wird geöffnet 
DELETE: ein pic.-Unterprojekt wird gelöscht 


MODIFY: die Parameter der Bildberechnung können hier geändert werden 
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Parameters for Rendering Subprojekt-Requester: 
B/W WIRE: SW-Drahtgitterberechnung 
B/W SHADE: SW-Schattierung in sechzehn Graustufen 
COLOR WIRE: farbige Drahtgitterberechnung 
COLOR SHADE: 32-farbige Bildberechnung ohne Schattierung, sehr schnell 
SCANLINE: Bildberechnung ohne Schatten und Lichtbrechung, der Ground und 
die Hintergrundfarbe werden aber reflektiert ca. 5 bis 10 mal schneller als der 


Trace-Modus 


TRACE: Ray Tracing-Modus mit Schatten und Lichtbrechung, sowie voller 
Reflektion 


WIDTH und HEIGHT: Bildpunkteanzahl in der Breite und Höhe 
X und Y-ASPECT: Einstellung des Bildschirmpixelseitenverhältnisses 
STEREO 3D: für LCD-Shutter Brille ( LACE Knopf drücken ! ) 


PRESETS: voreingestellte Grafikauflösungen, beliebig erweiterbar 
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PATH FOR STILLS: hier kann auch ein anderer Pfad für das zu berechnende Bild 
eingegeben werden 


FILE FORMAT: verschiedene IFF Bildformate, am häufigsten werden die drei 
unteren Formate gebraucht. Für DCTV-Bilder muß bei AMIGA VIEW MODES Hires 
gewählt sein 

PATH FOR MOVIE: wählbarer Pfad für die Animationsbilder 


File Format IMAGINE: Imagine eigenes Animationsformat 


File Format ANIM: Anim-Opt5-Format für die gängigen Präsentationsprogramme 


Auswahlfelder unter Stills: 
GENERATE: Berechnen von Einzelbildern oder Animationen 
SHOW: ansehen von Einzelbildern 
DELETE: löschen von Bildern 


RANGE: Bereichsauswahl zur Aktivierung von zu berechnenden Frames 


Imagine Blitzeinstieg 


INFO: Information über das gerade aktivierte Bild 
IMPORT: Markiert in der Pic.-Schublade befindliche Bilder als berechnet 


GENERATE NEWS CELLS ONLY: berechnet nur die noch nicht berechneten 
Bilder 


AUTO DITHER: zum Anzeigen von 24-Bit Bildern mit Show 


USE FIRECRACKER: Für die Benutzung gleichnamiger Grafikerweiterung 


Auswahlfelder unter Movie: 


Hiermit können Animitionen im Imagine-Format geladen, abgespielt, entfernt, 
editiert und erzeugt werden. 


Wir denken an Sie und unsere Umwelt: 
Deshalb wurde dieses Handbuch auf chlorfreiem Papier gedruckt 
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IMAGINE 


Autor: Richard Kunze 


Raytracing = Imagine. Diese 
Aussage mag zwar verwegen 
sein, aber zweifellos ist Imagine 
schon fast zum Standard in 
diesem Bereich auf dem Amiga 
geworden. Einziges Probiem: 
der Einstieg in das Programm, 
denn Imagine besticht durch 
eine schier unüberschaubare 
Anzahl von Funktionen. Dieses 
Buch hilft beim Einstieg, zahl- 
reiche Beispiele sind auf der 
Praxis-Diskette gleich zum 
Ausprobieren dabei. 
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